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Внимание! 


Вы можете подписаться на наш журнал в любом отделении связи. Просто придите на почту, 


возьмите подписной каталог АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


Внимание! а 
Новые цены на размещение рекламы в 7272 9, 11, 51 
журнале «Страна Игр». «Бука» козни ионного аини киа они кулкуу о | 10, 143 | 
АкКеЛЛӘ,...,............................... а | 49 
1 полоса А4 – $1000 Коке е 97. 
1/2 полосы - %600 Журнал «Сыр» ............................. и 1174. 
1/4 полосы - %400 Клуб «Орки» орион ори ии вер 45 | 
кРИКИТО»........................ 000000 21. 
1/8 полосы - $300 «Прагматик» ............................. a с 
Объявление (50мм x 25мм) - $200 Радио «Станцияя ........................... <j е. 176 
Союз Мультимедиа .......................... a na a 25. 
2-я стр. обложки - $2000 “ЛС... ие и 35 
3-я стр. обложки - $2000 Вітай. ннен 41, 43 
4-я стр. обложки — $3000 CompuLink ..14........,......,»,.,2.7.,.....,,,.,.,.,.. ТАИ 
з $2000 Шестоетесн Muhtimedia .................... rl 1... any 
Р иттеме — Gameland ............................. 2, 19, 123, 126, 135, 180. 
При размещении 6 рекламных площадей скидка Минїтедасир................... онен о 131 
10% New Media Generation ааа ааа. ‚.39 
«Орїїта4»...................... по 161 
Для рекламных агентств скидка 10 %. Soft Club -a 7077770 67,147, 151, 157 
Телефон рекламной службы 124-04-02 ла... 3, 83, 85, 87, 89, 119 


_ Оптовые распространители журнала «Страна грр 


Москва | 5. Андрей Маслов — (812) 525-21-63 | 2. 
1. «Бука» — (095) 111-5156 «Логос-М» 
2. «Возрождение» - (095) 915-39-67 Казахстан, Алма-Ата 
3. «Глобус» — (095) 240-7405 1. Владислав Любчанский -- (3272) 43-69-16 (095) 974-2132 
4. «GameLand» — (095) 288-3218 Страстной б-р д. 3 
5. «Маарт» — (095) 128-9904 
6. «МетроПресс» — (095) 270-0703 Украина ул. Баррикадная д. 2 
7. «Ода» (региональный распространитель) — Эксклюзивный представитель на - 
(095) 200-2328 территории Украины Чонгарский бул. д. 7 
8. «Сегодня-Пресс» -- (095) 252-4661 ЗАО «Новая Коллекция», Киев ул. Б. Татарская д. 16/2 
9. Вячеслав Попов - (095) 792-70-22 Отдел реализации: (044) 449-12-90 
Отдел рекламы: (044) 443-63-23 ул. Волхонка д. 6, стр.1 
Санкт-Петербург 
1. «МетроПресс» — (812) 294-1109 Литва, Вильнюс ул. Краснопрудненская д.7/9 
2. «СИИР» (союз издателей Жайдиму Шалис ул. 2-я Звенигородская д.13 
и распространителей) — (812) 316-2588 Сергей Горевой 
3. «НЛО» — (812) 277-2289 23-04-42, 23-06-04 ул. Верхняя Сыромятническая д.2 


4. Пушкинская, 14 — (812) 164-94-35 


лагородить» свой рабочий стол в Windows 
понравившимися иконками и подложками. 
Если на вашей «машине» какие-то ролики 
притормаживают — просто перепишите их 


считаны именно на эту оболочку. 

Кроме того, что вы сможете запустить 
из оболочки диска, на нем есть еще подди- 
ректории с картинками и экранами к не- 
скольким российским играм. В следующий 
раз их будет еще больше и вы сможете «об- 


Ура! Сбылось! Наконец-то мы смогли 
выпустить для своих читателей журнал с CD и 
для РС. 

Диск рассчитан на пользователей 
Windows “95. Почему? Да потому, что все ge- 
мо-версии и ролики игр исключительно рас- 


на диск и смотрите с оного. 
А теперь о диске: 


Русские идут... полный магии Бородино ный мультфильм «Следст- 
Системные требования: Раз вие ведут Колобки» 
работчик: 1С ут «СТРАНА 
Совершенно неудивительно, что в Репіїит-166, 16 МВ КАМ, 4х CD-ROM, Продукты: Призрак Старого смотрится дай 
стране, где поклонники стратегичес- VESA SVGA, DirectX, Win 95/МТ У? 
Парка очень хоро- «№ 

ких игр составляют больше половины NIVAL ENTERTAINMENT: Издатель: 1С келік хе 
игрового сообщества, в процессе раз- ил/у/у/піуа!.сот, webmaster@nival.com Дата выхода: 22 сентября 1997 کي‎ | | 
работки находится такое большое ko- BUKA: Жанр: Стратегия в реаль- 
личество стратегий. И если совсем He- УУУ/М/БиКа.сот, датез@Бика.сот ном времени/Поша- | 
давно удивить чем-то «нашинским» ПРО То, как делается эта игра, мы пи- говый wargame > 
можно было только нашего неизбало- али B одном из наших номеров, по” Тема: Война 1812 года 


ванного «юзера», то вполне возмож- 
но, что какая-нибудь из описанных 
ниже игрушек сможет, на равне со 
всякими StarCraft'amn и Domini- 
оп'ами, пошатнуть основы построе- 
ния военно-стратегических игр. 

В настояший момент «в живую» рос- 
сийские наполеоны могут увидеть 
лишь Total Control и «Противостоя- 
ние» с «Опаленным Снегом». Расска- 
зывать о них, скорее всего, не обяза- 
тельно, так как о них уже сказано все, 
что можно. Наряду с большим коли- 
чеством «глюков» (болезнь роста ;-] ) 
эти игры стали хорошей заявкой. Как 
первые продукты Real-time страте- 
гии они очень даже неплохи, хотя и 
слабо тянут (да простят меня разра- 
ботчики и фанаты) на звание игр 
международного класса. Но не будем 
о грустном — перейдем к делу... 
Наряду со стратегиями, на этом СО вы 
сможете найти и парочку приключе- 
ний: несколько уровней легендарных 
«Колобков» (они же «Братья-Пило- 
ты»). Здесь же находится и первый 
(надеюсь не последний) российский 
wargame - «Бородино». А также слег- 
ка «завернутый» автоэкшн — «Ванге- 
ры». 

Игры перечислены в алфавитном по- 
рядке, дабы никому не было обидно. 


АНоф5: Sealed Муѕќеғу 
Разработчик: Nival Ent. 
Вышедшие Морские Легенды, 
продукты: Total Control 
Издатель: Бука 
Предположительная 
дата выхода: Март-апрель 1998 
Жанр: Стратегия в реаль- 

ном времени с эле- 
ментами RPG 
Тема: Фэнтезийный мир, 
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тому ограничимся следующим: когда- 
то был большой и красивый мир, но 
вот неспокойным магам с их шалов- 
ливыми ручками подумалось о том, 
как его улучшить? Само-собой улуч- 
шить можно его с помощью великой 
силы, а взять ее можно из недр зем- 
ли... После глобального катаклизма 
наступили необычные нестабильные 
времена, а главный герой, который 
должен спасти мир, - это вы. Отсюда 
вытекают сражения в реальном вре- 
мени с интерсным межуровневым 
сюжетом... 


Vangers: O.F.T.R. 

Разработчик: KD-Lab 
Вышедшие 
продукты: Biprolex 
Издатель: Бука 
Предположительная 
дата выхода: (февраль 1998 года 
Жанр: Экшн с элементами 

RPG 
Тема: Фантастический мир 


Системные требования: 

Репйит-166, 16 МВ КАМ, 4х CD-ROM, 
VESA SVGA, DirectX, Win "95/МТ 
KD-Lab, KranK@kdlab.koenig.su 

BUKA: 

www.buka.com, games@buka.com 
Про то, как делается эта игра мы писа- 
ли в одном из наших номеров. Игра 
необычна как самим сюжетом, так и 
его реализацией. Во-первых, это 
экшн, причем явный. Во-вторых, РПГ 
со всеми вытекающими из этого пос- 
ледствиями. В-третьих, крутые гон- 
ки... Ну, конечно же сначала надо 
вжиться в мир Вангеров, иначе ниче- 
го не понятно, но когда ты понима- 
ешь, что есть что, наступает самое 
время насладиться процессом... 
Читайте о Вангерах в следующих но- 
мерах СИ. 
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Системные требования: 
Репчит-90, 16 МВ КАМ, 8х CD-ROM, 
И/іп "95, $оипа саға 

1С: 

www. Їс.ги, аатт1с@1с.ги 


Вот и наши разработчики осме- 
лились сделать вылазку на тер- 
риторию wargame. Чтож, мне 
кажется, что вполне успешно. 
Все как надо, если, конечно, 
вы разбираетесь в warga- 
те. Если нет — не беда. 
Очень легко можно изучить 
все правила и приемы защи- 
ты и нападения. В этом но- 
мере вы найдете статью об 
этой игре, а поиграв в демо- 
версию, сможете вынести для 
себя окончательное мнение. 
Мы же хотим пожелать разра- 
ботчикам сделать Бородино-2 в 
полном ЗО и желательно с под- 
деркой 3D акселератов ;-) 


Братья Пилоты: 
По следам Полосатого Слона 


Юмористический квест 

Разработчик: алАМО5 

Прдукты: множество популяр- 
ных небольших игр 
типа «Балда», ColorLi- 


пе ит.д... 
Издатель: ІС 
Дата выхода: 22 сентября 1997 года 


Системные требования: 

ОХ2-66, 8 МВ КАМ, 2х CD-ROM, Win 
95, Sound сага 

С 

www. 1с.ги, айтїп1с@1с.ги 

САМО: 

имму. датоз.ги, гоо@датоз.ги 


Что такое «Колобки», я уверен, знают 
все. Еще на Аниграфе "97 поклонники 
квестов и «пазлов» подолгу не отходи- 
ли от стенда 1С. Игра выполнена очень 
стильно. До сих пор постперестроеч- 


брый юмор рос- 
сийских мультипли- 
каторов и лихо заворочен- 

ный сюжет... Игра, собственно, и сдела- 
на по мотивам этого рисованного экш- 
на. Единственное, что расстраивает, 
что она коротковата. Хотя ходят слухи, 
что в ближайшем будущем грядет про- 
должение. Насколько это правда — бу- 
дущее покажет... 


Всеслав Чародей 


Разработчик: Snowball 
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Всеслав Чародей WOK = 


Продукты РІКЕ: Операция из прошлых наших журналов, а кон- 
"Громовержец" кретный обзор, возможно, увидите в 
Издатель: ІС 


следующем номере. Обещаю, что чита- 
тели СИ первыми узнают подробности 
релизной игры. Что мы имеем в Всес- 
лаве? Обычное противостояние рус- 
ского городка половцам и злобным ви- 
кингам оборачивается в борьбу двух 
могучих древних сил. В следствие чего, 
вас ждут сражения в реальном време- 
ни и интересный сюжет... 


Вьюга в Пустыне 

Разработчик: Дока 
Продукты: Total Control 
Издатель: Дока 
Предположительная 
пата выхода: декабрь 1997 
Жанр: Стратегия в реаль- 

ном времени 
бе Nema: Война с плохими арабами 

Системные требования: 
Минимальные: DX4-120, 8 МВ 
КАМ, 4х CD-ROM, Win "95 
Оптимальные: Репїит-133, 16 
МВ КАМ, 4х CD-ROM, Win "95 
ЗАО «ДОКА МЕДИА»: 
www.doka.ru, root@doka.ru 
Много хороших людей живет на 
нашей планете, но встречаются 
иногда плохие арабы. Вот в при- 
нципе идея игры. Точнее она со- 
стоит в том, что надо плохим дать 
понять, что так делать нельзя, а на- 
до делать по-другому. А понять 
здесь дают исключительно с по- 
мощью тяжелой техники, самолетов и 
артиллерии (кстати, находящейся на 
вооружении у нашей «непобедимой и 
легендарной»). Несколько непривы- 
чный интерфейс, но разработчики уве- 
ряют, что в процессе игры к любому 
игроку придет мысль, что лучшего 
именно для этой игры трудно приду- 
мать. Более подробно читайте в следу- 
ющих номерах СИ. 
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HAA Русь 
3 гу Русская Рулетка 2: 

Что такое пайк, наверное не надо рас- Next Worlds 
сказывать, а демо-версия оного под б 
Win’95 есть на этом же диске. Всеслав Разработчик: LOGOS 

ы Продукты Русская Рулетка 
Чародей -- дело другое. В последнее Раъно БУКА 
время наши разработчики ударилисьв ата выхода: Февраль 1998 года 
патриотизм: то немцев бьют, то поло- жанр: Техноэкшн с элемен- 
вцев, то еще кого... С идейной линией тами ВРС 
игры вы могли ознакомиться в одном Тема: От древнего мира до 
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Далекого будущего 
Системные требования: 
Минимальные: Репїит-120, 16 МВ 
КАМ, 4х CD-ROM, VESA SVGA, DirectX, 
Win '95/NT 
Оптимальные: Pentium-166, 24 МВ 
RAM, 4x CD-ROM, VESA SVGA, DirectX, 
Win '95/NT, 3Dfx board 
BUKA: 
www.buka.com, games@buka.com 
Я надеюсь, что многие из вас видели, 
что из себя представляет Русская Ру- 
летка. Несомненно, практически 
полное отсутствие сюжетной линии в 
этой игре не порадовало многих. Но 
несмотря на это ВВ по своим такти- 
ко-техническим задумкам и реализа- 
циям была очень неплоха. Вторая же 
«серия» игры совершенно отлична и 
по играбельности, и по реализации. 
Главный герой путешествует из мира 
в мир, выполняя по ходу действия 
сложнейщие задания на летающем, 
шагаюшем, ползающем, прыгающем 
и падающем видах техники: от древ- 
них ящеров и кукурузников, до супер 
крутых флаеров. Коротко говоря — 
беконечный техноэкшн.Я очень над- 
еюсь, что разработчики реализуют 
все из того, что ими уже обещано, да 
и посмотрев их ролик с реальными 
кадрами из игры, вы поймете на- 
сколько это может быть здорово. 


Вот вроде бы и все. 

К сожалению, у нас не было возмож- 
ности поместить все российские разра- 
ботки на этот диск. Но не расстраивай- 
тесь, обещаю — этот диск не послед- 
ний. Так что пусть российские девело- 
перы не таят зла на «Страну Игр», а пи- 
шут о себе, хотя бы по Е-та!у. 
Положа руку на сердце, я желаю успе- 
ха всем российским командам и жду с 
нетерпением того момента, когда на- 
правленая мною группа воинов ска- 
жет не банальное «Yes, sir», а закричит 
родное «За родину! За Сталина!» и по- 
несется крушить очередной Рейхстаг. 
А для «ихних» разработчиков и издате- 
лей невзначай так повторяю: «Рус- 


ские Идут»... 
Редактор 
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Несколько столетий служит 
OH верой и правдой роду 
княза Всеволода, защищая 
Долину города и охраняя покой 
[урим Baana, Огненного Клинка 
ЇЇ Клана. 


Под 1127 от Рождества Христова. 


Деревни долины замучены 
ШЕШШ ШЕ в глубине 
ШЕ Леса Ородников, а GO 
Стороны степи к дедославлю 
неотвратимо приближается 
OONA ЖЕСТОКИХ половцев. 


Вместе C отрадом жаждущих 
крови викингов Драгомир Воин, 
последнии герои разбитого клана 
Черного Облака, планирует 
завершающий удар по долине. 


Пишь один герой способен 
отстоять Дедославль: 
ШЕЙ Чародей 


СТ Interactive покупает MicroProse за $250 миллионов 

Компания Spectrum Holobyte, которая за несколько дней до объ- 
явленной сделки официально сменила название на более знакомое иг- 
рокам MicroProse, была куплена гигантом американской игровой ин- 
дустрии, корпорацией GT Interactive, более чем за 250 миллионов дол- 
ларов. В результате, расстановка сил в индустрии претерпела некото- 
рые изменения. GT Interactive, которая уже давно ведет планомерную 
работу по своему расширению, после покупки этой компании стала вто- 
рым крупнейшим издательством Соединенных Штатов после Electronic 
Arts и превратилась из простого распространителя продукции третьих 
компаний в полноценное издательство со своими собственными разра- 
ботчиками, число которых сегодня превышает 500 человек. Кроме того, 
СТ объявила о планах смены своего названия на более подходящее ны- 
нешнему положению компании. Согласно пресс-релизу, основной зада- 
чей на ближайшее время станет вторжение MicroProse на рынок игро- 
вых систем, где у ОТ уже накопился большой опыт работы, а также вос- 
становление былого статуса Місгоргове на рынке игр для персонально- 
го компьютера. 

С другой стороны, в ближайшее время GT Interactive ожидает cy- 
дебная тяжба с остатками команды разработчиков $сауеп-дег, кото- 
рые обвиняют корпорацию в невыполнении договоров и требуют ком- 
пенсации за нанесенный ущерб в размере 100 миллионов долларов. И 
хотя ОТ Interactive опровергла все обвинения в свой адрес, дело noc- 
тупило к рассмотрению в суд. 


Борьба за контроль над Virgin начинается 
По сообщениям европейской индустриальной газеты CTW, сразу 
три крупнейших компании - Electronic Arts, СТ Interactive и Sega 
Enterprises выразили свое намерение выкупить издательство Virgin 
Interactive Entertainment у американской корпорации Spelling 
Entertainment. Напомним, что несколько лет назад, в самом начале 
бума вокруг игровой индустрии Virgin была приобретена американс- 
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кой сетью магазинов Blockbuster, которая, в свою очередь, была затем 
приобретена корпорацией Spelling Entertainment. К сожалению, 
Virgin не смогла оправдать надежд Spelling и после зафиксированных 
в прошлом году убытков была практически выставлена на продажу. 
Ожидается, что огромное хозяйство Virgin, которое включает сети Ma- 
газинов в Европе, огромную сеть распространения продукции в Азии и 
Северной Америке, а также одну из самых известных команд разработ- 
чиков Westwood Studious (авторы C&C, потенциального мега-хита 
Blade Runner и прочих высококачественных и популярных игр), пойдет 
с молотка за сумму, превышающую 250 миллионов долларов. 
Electronic Arts и СТ Interactive, скорее всего предложат Spelling об- 
мен акциями, а Sega готова заплатить наличными. Все три компании 
кровно заинтересованы в приобретении Virgin, поэтому ждать быст- 
рой развязки событий пока не приходится. 


Скандалы вокруг Sega 

На фоне бурного роста стоимости акций компании на токийской 
фондовой бирже, вызванного просочившимися слухами о планах ком- 
пании вернуться с на рынок игровых систем в 1998 году с новой игро- 
вой приставкой и новыми партнерами, Microsoft и МЕС, корпорацию 
Sega Enterprises потрясли два крупных скандала. Как и было обещано, 
американская компания 3Dfx подала в суд на одного из своих крупней- 
ших инвесторов Sega, ‘а также на конкурирующую с ней на рынке трех- 
мерных акселераторов корпорацию МЕС, обвинив их в тайном сгово- 
ре, разглашении секретной информации, преднамеренной дезинфор- 
мации и незаконном расторжении контракта. ЗОФх надеется, что суд 
примет во внимание их жалобу и взыщет с этих двух японских корпора- 
ций компенсацию нанесенному ущербу в размере более 100 миллио- 
нов долларов. Напомним, что несколько месяцев назад Sega в однос- 
тороннем порядке расторгла договор с 3Dfx на предмет разработки 
графической подсистемы для своего следующего аппарата, и, по непод- 
твержденной информации, подписала аналогичный договор с МЕС. 
беда, в свою очередь, напомнила 3Dfx, что она все еще является од- 
ним из ее самых крупных инвесторов и соответственно опровергла все 
обвинения в свой адрес. 

Второй скандал разразился уже в Японии, когда беда получила бес- 
прецедентный в истории игровой индустрии патент на разработанный 
ей способ изменения перспективы в трехмерных играх, заявку на кото- 
рый она подала еще в 1992 году. Таким образом, в соответствии с этим 
документом, все японские производители, которые используют в своих 
играх (в первую очередь, в гонках и трехмерных драках) изменение в 
реальном времени перспективы на происходящее, теперь будут обяза- 
ны либо доказать оригинальность своего способа, либо заплатить ком- 
пании причитающийся лицензионный сбор. По сообщениям японской 
прессы, Sega уже сегодня ведет активные переговоры со всеми круп- 
нейшими издательствами по этому скандальному вопросу. 

На этом фоне информация по поводу фактической покупки компа- 
нией американской команды разработчиков Visual Concepts, ранее 
работавшей над такими играми для издательства Electronic Arts, как 
Desert Strike, и целой серией спортивных симуляторов, а также закан- 
чивающей работу над потенциальным мега-хитом ОМЕ для издательст- 
ва ASC на PlayStation, чуть не потерялась в потоке более существен- 
ной информации. 

И напоследок, этот, наверное самый насыщенный месяц в жизни 
компании закончился подписанием договора с поисковой службой в 
Интернет Үаһоо!, который сделал беда партнером этой компании по 
«раскрутке» своего имени среди игроков. 


Компания ТаКе-Ту/о расширяет поле деятельности 
Компания ТаКе-Тууо получила право на издание в Европе серии игр 
от разработчика Вйрсога’5 games, включая такие игры, как Forced 
Alliance, Golden Gate, Hidden Wars, Space Bunnies Must Die, Terra 
Victus n Postal. Еще совсем недавно Take-Two получила все права на 
издание головоломок для Nintendo 64 Wheel of Fortune и Jeopardy 
от батегек, полный контроль над европейской деятельностью этой же 
компании, а также приобрела канадскую команду разработчиков 
Alternative Reality. Осталось только дождаться плодов этой бурной ne- 
ятельности. | | 


lon Storm приобретает еше одну команду разработчиков 
Продюсер таких хитов, как Crusader: Мо Remorse и System 
Shock, Warren Spector покинул компанию Looking Glass и присо- 


единился к команде Джона Ромеро lon Storm. 
Вместе с собой он переманил группу из шести ди- 
зайнеров и программистов, ранее работавших над 
такими хитами, как Тһе Dark Project, British 
Open Golf, Ultima и серией Wing Commander. 
Spector стал четвертым известным дизайнером, 
пополнившим многообещающую компанию lon 
Storm, и с этого момента возглавит их новый 
офис. 

Кроме этого, lon Storm получил-таки права на 
стратегическую игру Dominion у компании 7th 
Level. Игра будет серьезно доработана и выпуще- 
на под названием Dominion Storm уже в этом го- 


Ду. 


Interplay нанимает 
создателей Tomb Raider 

Два основных создателя легендарной игры Tomb 
Raider покинули Core Design и основали свою CO- 
бственную студию Confoun-ding Factor, финансиру- 
емую издательством Interplay. Художник Toby Сага 
в свое время создал полюбившуюся многим герои- 
ню, а программист Paul Douglas был ответственным 
за основные моменты игрового процесса нашумев- 
шей игры. Confounding Factor продолжит работу в 
Англии и обещает представить свою первую игру 
Leviathan где-нибудь в 1999 году. 


Activision подписывает 
договор с Redline 

Activision подписал договор на распростране- 
ние первых трех игр от новой команды разработ- 
чиков Redline. Во главе этой недавно основанной 
команды стоят два очень уважаемых человека в 
индустрии, James Anhalt и Ronald Millar, кото- 
рые до этого работали в разных компаниях и NO- 
Morann создавать такие хиты, как Diablo Warcraft 
|, MechWarrior 2 и Pitfall: Тһе Mayan 
Adventure. Таким образом, к играм таких разра- 
ботчиков, как Id, Ritual Entertainment, Раг5о 
Interactive, Titanic Entertainment, Ентесһпух, 
Ltd., Kalisto Technologies, а также собственных 
команд, таких как Raven, добавилось еще одно 
громкое имя. 


Namco увольняет американских 

разработчиков 

В очередной раз японцы продемонстрировали 
свое недоверие к американским командам разра- 
ботчиков, уволив всех основных дизайнеров из свое- 
го американского офиса, которые уже на протяже- 
нии года работали над трехмерным приключением 
«талисмана» этой компании, Рас-Мап. 

Впервые игра была показана на американской 
выставке ЕЗ и привлекла к себе достаточно внимания 
и положительных рецензий. Однако японский офис 
посчитал, что американские разработчики не справи- 
лись со своей задачей, и отложил выход этого проек- 
та до лучших времен. 


Maxis отменяет планы 
по диверсификации 

После присоединения компании к издательству 
Electronic Arts компании Maxis пришлось отложить 
свои планы по выпуску разносторонней продукции 
до лучших времен. Таким образом, из всех новых игр 
компании в живых сегодня остались только «симы», 
благодаря которым она и прославилась. Хотя сам 
Sim City 3000 уже точно не появится на прилавках 
магазинов в этом году, игрокам будет предложена 
гонка Streets о? біт City, для которой вам не пона- 
добится иметь сам біт City, чтобы получить удо- 
вольствие. 


Nintendo снижает цены на игры 

Непосредственно перед началом самого пика 
продаж Nintendo объявила о снижении цен на свои 
игры на 10-15 %. И хотя опуститься до уровня цен на 
соответствующую продукцию ее конкурентов им по- 
ка не удалось, многие независимые компании выра- 


зили свое одобрение такого шага и сообщили о своих 
планах поближе рассмотреть возможность перевода 
своих игр на 64-битный формат. 

Кроме этого, Nintendo официально сообщила, 
что их игра Super Mario 64, поступившая в продажу 
около года назад, на сегодняшний день только в Со- 
единенных Штатах принесла компании более 150 
миллионов долларов дохода, что даже превысило 
кассовые сборы самых удачных голливудских филь- 
мов за тот же период. 


Sierra представляет Diablo ІІ на ECTS 

Главным событием европейской выставки ЕСТ5 
можно по праву признать представление на суд пуб- 
лики издательством Sierra продолжения одной из Ca- 
мых популярных игр этого года, Diablo ІІ. События 
игры будут разворачиваться в похожем мире, но но- 
вые возможности помогут легко отличить эту игру от 
своей предшественницы. Новым в игре будет следую- 
щее: 

Пять классов персонажей 

Четыре города, окруженных дикой природой. 

В каждом городе - новые пещеры и гробницы. 

Новое оружие, новые задания, новые неигровые 
персонажи. 

Улучшенная система боев 

Новые опциигдля игры через Battle.net 

Игра поступит в продажу в конце 1998 года. 


Первая приставочная сетевая ВРС 
готовится к выходу 

Японская компания Fujitsu совместно с беда 
Enterprises начала тестирование первой приставоч- 
ной многопользовательской ролевой игры Dragon's 
Огеат, концепция которой во многом повторяет 
Ultima Online. В финальной версии игры японские 
владельцы Ѕбаїигп'а и модема смогут одновременно 
с путешествиям по подземельям переговариваться 
друг с другом. 


Robotech 64 на гране отмены 

Одна из первых игр, заявленных к выходу на 
платформу Мїпїепао 64, может никогда не увидеть 
свет. Сегодня над проектом работает всего один че- 
ловек, и никакого прогресса в разработке не видно. 
Тем не менее, издательство батетеК пока офици- 
ально ничего не отменяло, но и ждать этой игры ра- 
нее второй половины следующего года не приходит- 
ся, 


ID анонсирует Trinity 

Шумиха вокруг Quake 2 пока только набирает 
свои обороты, а John Carmack уже начал разговоры 
о своем следующем проекте - игре Trinity. В ней он 
собирается до предела оживить мир, окружающий 
игрока, но, как и ожидалось, соответствующей техно- 
логии для реализации этого замысла пока не сущес- 
твует. Тем не менее, Activision уже сегодня начало 
разговоры о публикации и этого творения известно- 
го программиста. 

11 августа в Москве создана 
Ассоциация по борьбе 
с компьютерным пиратством 
«АБКП» 

Ассоциация получила права от крупнейших за- 
падных издателей игрового и програмного. компь- 
ютерного обеспечения на представление и защиту их 
интересов в России. Среди них: «SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT», «ACCLAIM ENTERTAINMENT», 
«CRYO ENTERACTIVE», «MICROPROSE», «MIND- 
SCAPE INTERNATIONAL», «SAITEK», «PANASONIC 
WONDERTAINMENT», «PSYGNOSIS» и другие, всего 
свыше 50 компании. 

Ассоциация начила широкомаштабную деятель- 
ность по привлечению к административной и уголов- 
ной ответственности всех распространителей нели- 
цензионного игрового и програмного компь- 
ютерного обеспечения. 44 ү 
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ртратетия реального времени. 
Древняя Русь ЖИ века. 
Захватывающая историй. 


Детально проработанные персонажи. 
Консультанты Исторического Музея. 


00,000 ЦВЕТОВ, 600х000, Windows 99 


Трехмерный изменяемый ландша(т. 
Исчитываемые в реальном времени 
Тени H освещение игрового мира. 


Всеслав Чародей: Клан Драгомира 


первая часть 
Глобальной игровой серии 
“Летопись Времен” 
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Каков сюжет игры? 

Лара ищет артефакт, который по прида- 
нию спрятан в древнем дворце императора 
внутри Великой Китайской Стены. Когда 
она туда придет, ей придется потрудиться, 
чтобы найти двери замка. Но на этом труд- 
ности не заканчиваются: войти во дворец и 
взять сокровища не так уж легко... Здесь сю- 
жет начнет закручиваться, Лара будет путе- 
шествовать в поисках разгадки. Любопытст- 
во приведет ее и в Венецию и на подвод- 
ный корабль. Большего я раскрыть не могу, 
хотелось бы, чтобы все повороты сюжета 
оставались для вас загадкой до самого кон- 
ца игры. 

Могли бы Вы описать, как типичная ситуа- 
ция в TRI отличается от ТК2? Какие теперь 
факторы влияют на принятие решений? 

В TR2 у Лары будет больше свободы дейст- 
вия. Теперь она влезает на стены без помощи 
лестниц. Также в ТА2 можно сражаться под во- 
дой, теперь Лара сможет убивать подводных 
тварей гарпуном. Новые световые эффекты 
также отличают TR1 от TR2. В TR2 Лара будет 
вооружена сигнальной ракетой. Мы планиру- 
ем придумать несколько головоломок в связи 
с этим новым элементом. Некоторые сцены 
игры происходят в полной темноте, поэтому 
Ларе придется положится на возможности ра- 
кеты для того чтобы осветить себе путь. Раке- 
той она может пользоваться везде, даже под 
водой! Динамичное освещение означает, что 
каждый раз, когда Лара будет стрелять, на мо- 
ниторе мы увидим невероятные вспышки пла- 
мени от ружейных выстрелов - это принципи- 
альная разница во всей атмосфере игры, осо- 
бенно когда она стреляет в темноте. Освеще- 
ние в реальном времени означает, что к тому 
времени как Лара завершит действие какой- 
либо сцены, может наступить уже ночь. 

Как быстротечна TR2 по сравнению с Т1? 
Изменился ли шаг игры? Насколько? 

Шаг игры практически не изменился. Бла- 
годаря успеху ТК1 мы поняли, что данная KOM- 
бинация различных элементов (взрывов, голо- 
воломок и сражений) прекрасно работает. Од- 
нако у Лары будет несколько больше неожи- 
данных встреч, чем в ТВТ, с очень умными 
противниками, так что ей придется нелегко. 

Какие игровые элементы будут включены 
в ТК для привлечения к ней повышенного ин- 
тереса? 

На протяжении всей игры, как и в ориги- 
нале, есть несколько секретов, разбросанных 
на различных уровнях. В конце каждого уров- 
ня вам будет предложена небольшая статисти- 
ческая справка о том, каких успехов вы доби- 
лись. Буду очень удивлен, если вам сразу удас- 
тся многое сделать. В TR2 можно повторно NO- 
сетить те помещения, которые пропустили до 
ЭТОГО. 

Версию Сатурн «забросили». Сможет ли 
она стать поддержкой для TR2, как это получи- 
лось с Quake? 

Разработка ТВ2 ведется одновременно на 
РС и PSX. Мы поняли, что не сможем отдать 
должное Сатурну, поскольку для работы над 
TR2 для этой платформы потребуется Heco- 
мненно больше времени. Мы бы не хотели 
выпускать недоделанный продукт на Сатурне. 

Знаете ли вы какие-нибудь слухи о NIN- 
TENDO 64 Tomb Raider? 
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ИНТЕРВЬЮ С РАЗРАБОТЧИКАМИ 
TOMB RAIDER 2 


Ничего не слышал, чтобы ни говорили. 

Какие графические усилители в арсенале 
TR2? Ограничиваете ли вы возможности вер- 
сии Р5, или же обе версии будут достаточно 
похожи? 

В арсенале ТК2 все ‹«основные 3D cards, 
так как они входят в Direct X drivers. Версии 
PS и PSX будут идентичны, если говорить о Ca- 
мой игре, SFX ит. д. 

Расскажите нам о художественной части 
Tomb Raider, кто играет Лару? 

В данный момент мы ведем переговоры с 
несколькими людьми о фильме. Однако к на- 
стоящему моменту у нас нет определенных 
планов... Кто играет Лару? Без понятия! Мо- 
жет быть ваши читатели предложат нам какие- 
нибудь варианты. 

Какие самые замечательные технические 
характеристики TR2? 

Мы очень гордимся всеми техническими 
новшествами TR2, однако, возможно, самая 
замечательная из них - дополнительное дина- 
мичное освешение. Оно придает игре боль- 
ший реализм. Думаю, вы со мной согласитесь. 

Сколько новшеств было предложено ва- 
шими поклонниками, и какие они? 

Более сотни предложений пришло к нам 
по сети от фэнов. Многие из них были иден- 
тичны нашим собственным задумкам. Так на- 


пример, на протяжении всей игры Лара не-` 


сколько раз меняет свой гардероб. Думаю, нет 
необходимости говорить, что мы с огромным 
интересом читали все ваши предложения. 

Какие критические замечания по по- 
воду TR1 вы считаете наиболее неспра- 
ведливыми? Что вы изменили в игре, 
чтобы смягчить оценку критиков? 

На всех стадиях разработки игры 
мы старались улучшить ее характе- 
ристики. Мы знали о некоторых не- 
значительных проблемах, с которы- 
ми столкнулись игроки в ТИТ. Ду- 
маю, теперь нам удалось их избе- 
жать, улучшив движок, систему 3D 
и Т.Д. 

Пожалуйста, расскажите, как 
улучшены транспортные средст- 
ва? 

Есть некоторые моменты, 
которые мы бы не хотели рас- 
крывать до момента выхода иг- 
ры в свет. 

Каково звуковое сопровож- 
дение игры, звукозаписываю- 
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щая компания, певцы и т.д.? 

Звуковое сопровождение игры будет со- 
здано на Core Design Натаном МакКри (он же 
участвовал в создании ТВ1). Музыка будет Ha- 
писана в том же драматическом оркестровом 
стиле. 

Может быть вы хотите сказать что-нибудь 
ещё поклонникам ТВ, откроете некоторые 
секреты? 

Пожалуй: Некоторые элементы игры на- 
столько засекречены, что мы ни при каких ус- 
ловиях о них не расскажем. 

Когда вы станете миллионерами, найдется 
ли в вашем доме местечко для нас? 

Думаю, мы сможем что-нибудь подыскать 
в комнатах прислуги. 


мерных акселераторов. 


простого... 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


Что такое вообще трехмерный ак- 
селератор? Это специальная кар- 
та, которая вставляется в вашу 
материнскую плату или вместо 
графической карты либо вдоба- 
вок к уже имеющейся. 
Трехмерный акселератор спосо- 
іһ, бен ускорять и улучшать качес- 
№ тво графики в тех програм- 
мах, которые рассчитаны на 
его использование. Прежде 
всего это, конечно, игры, однако 
часто подобные трехмерные аксе- 
лераторы, правда, как правило, 
значительно более мощные, ис- 
пользуются и в профессиональ- 
ных целях, в создании компь- 
ютерной графики на- 
пример. Обыч- 
ный же 
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За последнее время к нам в редакцию «Страны Игр» пришло большое ко- 
личество писем от читателей, желающих разобраться в том информацион- 
ном хаосе, который возник в связи с широким распространением трех- 


Желая в той или иной форме ответить на большую часть ваших писем, мы 
и пришли к идее написания подобной статьи, которая, вполне возможно, 
даст ответы на многие ваши вопросы. Итак, начнем, как водится, с самого 


стандартный акселератор способен вы- 
полнять ряд функций, которые обычно 
называют графическими эффектами. 
Эти эффекты и являются как раз теми 
средствами, с помощью которых аксе- 
лератор может улучшать качество трех- 
мерной графики. В число эффектов 
входят корректировка текстур (их пра- 
вильное пространственное расположе- 
ние), сглаживание (фирменный эф- 
фект почти всех трехмерных акселера- 
торов), эффекты, позволяющие ввести 
более реалистичные изображения ту- 
мана или дыма, а также многие другие. 
Часть акселераторов способна воспро- 
изводить все эти эффекты, часть — 
только некоторые. 

Однако даже огромное количест- 
во этих эффектов, встроенных в плату, 
не может точно сказать о ее производи- 
тельности, поэтому данный параметр 
не может стать определяющим при вы- 
боре акселератора. Скорость работы 
конкретной карты в конкретных про- 
граммах (для нас необходимы игры) — 
вот на что вы должны обращать внима- 
ние. А вот как раз здесь покупателей 
может ждать ловушка, хитроумно скон- 
струированная не слишком добросо- 
вестными производителями компь- 
ютерного оборудования. Дело в том, 

что производитель может указывать 
результаты тестов, так часто публикую- 
щиеся в рекламной продукции, по су- 
ти, те, какие ему будут угодны. Даже 
самая худшая плата может показать 
далеко не последние результаты в 
тесте, написанном специально под 
нее, учитывающем все малейшие осо- 
бенности акселератора. Поэтому не 
стоит слишком уж доверять рекламным 
листкам фирм-производителей. Необ- 


ходимо помнить, что цель их одна: про- 
дать как можно больше и как можно до- 
роже. Значительно полезнее ознакам- 
ливаться с тестами независимых лабо- 
раторий, публикуемыми во многих 
компьютерных изданиях. Конечно, и 
здесь полной уверенности в правоте 
пусть даже самого авторитетного жур- 
нала у вас появиться не может. Самый 
лучший, но и самый трудоемкий спо- 
соб — отправиться в один из магазинов, 
торгующих трехмерными акселерато- 
рами, заранее наметив список кандида- 
тов на установку в ваш компьютер из 
трех-четырех моделей, и попросить 
продемонстрировать их возможности, 
причем обязательно в нескольких иг- 
рах. Да, да, да, я прекрасно понимаю, 
что с нашим уровнем сервиса подобное 
не снилось даже москвичам, не говоря 
уже об остальных жителях нашей стра- 
ны. Если последний вариант не кажется 
вам реальным, то стоит воспользовать- 
ся услугами журналов, в частности на- 
шего. Но прежде чем перейти непос- 
редственно к обзору моделей, еще не- 
много технических подробностей. 

Как строится трехмерная графика, 
каков «вклад» акселератора в этот про- 
цесс? Любая трехмерная картинка, вне 
зависимости от того, является ли она ста- 
тичной или нет, моделируется в два эта- 
па. На первом — определяется форма 
объектов, строится так называемый 
«каркасная модель», определяется рас- 
положение источников света, положе- 
ние камеры (вид на происходящее, ка- 
ким его увидит игрок). Все эти процеду- 
ры, в основном носят чисто математи- 
ческий характер, поэтому выполняются 
они в подавляющем большинстве случа- 
ев непосредственно центральным про- 
цессором компьютера. Таким образом, 
ни видеокарта, ни трехмерный акселе- 
ратор здесь ни при чем. Второй же 
этап — собственно формирование кар- 
тинки — операции, связанные с тексту- 
рами и их нанесением на уже готовые 
полигоны, формирование тени в зави- 
симости от источника света, различного 
рода спецэффекты — все это называется 
rendering, и этот процесс как раз и 6e- 
рет на себя, хотя и не полностью, ваш 
трехмерный акселератор. И то, с какой 
скоростью и с каким качеством будет вы- 
полнена эта работа, как раз и говорит, 
хорош или плох данный акселератор. 

Почему же обычные графические 
карты не способны достигать таких же 
результатов, как и акселераторы? В 
принципе весь процесс создания изо- 
бражения не является слишком уж 
сложным, и обычная видеокарта впол- 
не могла бы создать нечто подобное и 
без помощи акселератора, однако, де- 
лала бы это чересчур медленно. А до- 
бавление еще и графических спецэф- 
фектов вообще сделало бы задачу не- 
померно сложной. 

Акселератор же способен рисо- 
вать полигоны быстро за счет своих 


конструктивных особенностей, напри- 
мер из-за встроенной 2-буферизации. 
Когда мы создаем сложный трехмер- 
ный ландшафт, например, к игре 
ОчаКе, лабиринт получается настоль- 
ко большим, что игрок ни при каких 
обстоятельствах не сможет, стоя на од- 
ном месте, увидеть все части этого ла- 
биринта, все помещения, закоулки, 
комнаты, секретные места. Можно 
воспользоваться тем, что компьютер 
не обязательно заставлять «держать в 
памяти» весь лабиринт, можно пока- 
зывать и обсчитывать лишь то, что иг- 
рок видит на экране. «Срезание» неви- 
димых камере объектов — это и есть 2- 
буферизация. Чтобы потом быстро 
получить доступ к «срезанным» объек- 
там, трехмерный акселератор поме- 
щает данные о них и о текстурах в спе- 
циальный 2-буфер в оперативной па- 
мяти, который позволяет сэкономить 
очень большую часть времени процес- 
сора, как центрального, так и того, что 
стоит на трехмерной карте. 

Кстати, о процессоре. От набора 
микросхем на той или иной плате очень 
многое зависит. Модели трехмерных 
акселераторов могут быть совершенно 
различными, однако chipset (набор 
микросхем) частенько в них бывает 
одинаковым. Такие, на первый взгляд, 
различные карты в принципе могут 
быть очень и очень похожи, а игрушки, 
сделанные специально под определен- 
ный тип акселератора, почти всегда мо- 
гут идти на любой модели с этим набо- 
ром микросхем. Моделей самих акселе- 
раторов значительно больше, чем ти- 
пов микросхем, на которых они постро- 
ены. В обзоре акселераторов, который 
вы сможете прочитать чуть ниже, все 
карты распределены по категориям, 
обозначающим тип микросхем, на ко- 
торых они построены. 

Парочка слов о памяти. Как и 
обычная видеокарта, трехмерный аксе- 
лератор нуждается в определенном ко- 
личестве оперативной памяти. И хотя 
этот момент в скором будущем может 
измениться, пока память эта ставится 
на сам акселератор. Оперативная па- 
мять тратится в основном на аппарат- 
ный 2-буфер и на хранение текстур. 
Сейчас стандартным явлением стала 
цифра в 4 Мегабайта для карты, кото- 
рая является только трехмерным аксе- 
лератором, и 6-8 Мегабайт для совме- 
щенных моделей видеокарты и акселе- 
ратора. 

Что лучше: комбинированный ва- 
риант или отдельное проживание виде- 
окарты и трехмерного ее собрата? Во- 
прос, на который нельзя ответить од- 
нозначно. Конечно, идеальной произ- 
водительности в первом случае добить- 
ся трудно, но зато сам способ достаточ- 
но доступен, так как цена видеокарт с 
трехмерными функциями сейчас не 
слишком высока. Лучшие результаты, 
несомненно, покажет пара из мощной 
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видеокарты и не менее мощного аксе- 
лератора, однако стоимость подобного 
«рая» может заставить вас еще очень 
долго отрывать крылышки у мух и ва- 
рить оных себе на обед. Выбор в дан- 
ном вопросе придется, скорее всего, 
сделать вашему кошельку. 

Под конец вопрос о сильно трево- 
жащем наши умы магическом слове 
АСР. Компания Intel, надеюсь извест- 
ная всем нашим читателям, разработа- 
ла новый способ более быстрой про- 
качки данных по системной шине 
компьютера. Разработка предназнача- 
ется специально для ускорения графи- 
ческих операций компьютера, и полное 
ее название — Accelerated Graphics 
Port. В готовом виде АСР представляет 
собой один из слотов Р на материнс- 
кой плате (пока только для 
Pentium 11 — chipset 4301Х), 
который на деле способен пе- 
редавать данные почти в че- 
тыре раза быстрее, чем. 
стандартная шина PCI. Гра- 
фические карты, поддер- 
живающие этот стандарт, 
должны обеспечить компь-_ 
ютеру рывок производительности в 
графике, однако пока еще ни одной 
подобной карты нам в руки не попада- 


лось. Время АСР еще не пришло, ияду- 


маю, что популярность 
к этому стандарту при- 
дет не раньше следую- | 
щего года. | 

Теперь стоит прояс- 
нить некоторые моменты, свя- “7” 
занные с программным обеспе- —\ 


чением трехмерных акселерато-  “ 


ров, с поддерживающими их игра- | 
ми, а главное, со стандартами Dire- | 
ct3D и OpenGL. Когда трехмерные | 
акселераторы еше только начали по-" 
являться, а операционной системы 
М/іпсіоу/5"95 пока не было, каждый 
производитель соответствуюшей карты 
должен был заручиться поддержкой 
разработчиков компьютерных игр, что- 
бы они снабжали свои продукты драй- 
верами для их устройств. Иначе игры 
просто «не видели» оборудова- 
ния. Процесс для компьютер- 
ной индустрии впол- 
не закономерный. 
Все происходившее 


было крайне неудоб- 
но и для игроков, и для разра- 
ботчиков игр, и для производителей 
акселераторов. Однако сделать ничего 
было нельзя, стандарт никак не мог вы- 
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работаться, и разные карты получали 
разный процент поддержки и соответ- 
ственно обеспечивали себе разный же 
процент продаж. Все продолжалось до 
тех пор, пока фирма Microsoft не pe- 
шила сделать М/іпсіоуу5!95 самой nyy- 
шей игровой и мультимедийной систе- 
мой. Для этих целей был разработан 
комплект драйверов DirectX, обес- 
печивавший 
практически всем видам Д 
мультимедий- * 

ного обо | 
рудова- 
ния. В этот | 
комплект 
входила ' 


поддержка 
трехмерных акселера- 
торов самых различных 
_ производителей, обеспе- 
чивая тем самым долгож- 
данный единый стандарт. Все 
ЭТО пользователям давал 
Direct3D. Однако из-за этой wn- 
рокой поддержки и достаточно 
большого варьирования возмож- 
ностей карт производить аппа- 
ратные или программные 
графические эффекты, 
_ производительность Npn- 
ложений, ориентированных 
под Direct3D, значительно 
сократилась. Поэтому, несмот- 
7 Ha наличие общего стандарта, 
огромное количество игр выхо- 
ДИТ Во сих пор с поддержкой 
КЕ ого оборудова- 
ния. Соответственно 


“ 


поддержку қ 


тов на рынке неравное. С OpenGL He- 
сколько другая история: Этот алгоритм 
реализации трехмер 
ных эффектов су- 
ществовал еше до 
разработк 


ный стандарт он ТОЛА показался слиш- 
ком требовательным и сложным, NO3- 
тому поддержка конкретными картами 
его резко ограничена. Однако теперь 
уже чуть подзабытый OpenGL стреми- 
тельно возрождается стараниями из- 
вестнейшей в игровых кругах id 
Software, которая решила, что для ее 
игр OpenGL подходит лучше всего. К 
тому же очень качественные OpenGL- 
драйверы имеются у сегодняшних лиде- 
ров в гонке трехмерных акселерато- 
ров — у карт на основе чипсетов 3Dfx 
Voodoo и Power VR. Таким образом, 
сейчас, по сути дела, существует два бо- 
лее-менее общих стандарта програм- 
мной реализации возможностей аксе- 
лераторов и еще огромное множество 
отдельных драйверов для отдельных 
карт. 

Ну а сейчас мы приступаем к рас- 
смотрению самих трехмерных акселе- 
раторов, самых различных 
моделей из тех, что вы 
вполне можете 


(ft v 
Ж >“ 


встретить на 
полках компь- 
ютерных магазинов. 
Мы предпочитаем не 


кормить вас огромным количеством 
цифр — результатов тестирования, а 
просто постараемся кратко описать ос- 
новные свойства тех или иных чипсе- 
тов и основанных на них аксе- 
лераторов. 


1. $3 Virge, Мігғде/УХ 


"Акселераторы, основанные 
на этам наборе микрос- 
XEM, сочетают в одном 


чипе и 
обычную видео- 
карту, и некоторые 
базовые трехмер- 
ные функции. Сам 
чипсет является моди- 
фицированным вариан- 
том очень распространен- 
ного $3 Trio64, дешевого и 
вполне приличного по произ- 
водительности чипа. Является 
очень неплохим вариантом для тех 
пользователей, которые хотят получить 
доступ к трехмерному миру по неболь- 
шой цене. Карты на основе этого чипа 
стоят в районе 40-100 долларов, поэто- 
му доступны почти всем. В то время как 
производительность обычных 20 при- 
ложений вполне приемлема, трехмер- 
ные игрушки с Virge чувствуют себя 
неважно. К сожалению, этот чип 
также не имеет встроенной под- 
держки видеорежимов Vesa 2.0, 
так что, например, Quake в высо- 
ком разрешении без некоторых 
фокусов запустить будет труд- 
но. На карте может быть от 
2 до 4 Мегабайт ОВАМ или 
VRAM (МігдеЛ/Х) памяти. 
Карты, основанные 
на данном чипсете: 
— Diamond Ste- 
alth 3D 2000 — 
одна из Hano- 
лее часто 


ветреча- 
юшихся карт с 
| сла неплохими техническими па- 
= раметрами, хорошими драйверами и 
документацией. 

— Огромное количество тайваньс- 
ких и китайских мелких производите- 
лей также часто используют этот чипсет 
в своих дешевых картах. 


2. Rendition Verite 


Этот тип трехмерных акселерато- 
ров также заключает в себе еще и 
обычную видеокарту. Rendition — on- 


+ 


| ом чипсе- 


на из наиболее уважаемых на рынке 
трехмерных акселераторов компаний, 
так как по количеству трехмерных эф- 
фектов и функций данный чипсет пре- 
восходит очень многие модели, пред- 
ставленные в обзоре. Эффекты тума- 
на, дыма, прозрачных поверхностей — 
все это доступно картам от Rendition. 
Производительность их также на высо- 
те. Однако с картами на основе этого 
чипсета имеется проблема: стандарт- 


ные DOS-VGA программы выполняют- 
ся на данных видеокартах чудовищно 
‚медленно, что, конечно, очень непри- 
AHO, так как с подобным торможени- 


ем фактически придется сталкиваться 
каждый раз, когда заново загружаешь 
компьютер. В остальном карты на дан- 
К НОМ чипсете вполне приличны. 
ШШ Rendition Verite, конечно, не 
является лидером по поддерж- 
ке со стороны разработчи- 
KOE игр, однако KOE- 
EO йз игрового софта 
TOn эти карты адапти- 
"ровано. К примеру, 
ЭТО Quake, Indycar 
Racing, не считая, 
Конечно, игр под 
Бігесіз р, 
со етандар- 
пами кото- 
рео карты 
ОТ Renditi- 
оп абсолют- 
но совмести- 


жала 


— Sierra Screamin’ ЗО— карта He- 
обычна хотя бы потому, что выпускает 
ее один из самых знаменитых издате- 
лей компьютерных игр, фирма Sierra. 
Отличия от 3D Blaster минимальны, но 
зато вся игрушечная мощь Sierra, oco- 
бенно трехмерная ее часть, готова ра- 
ботать на ваш акселератор. 


3. 3Dfx Voodoo Graphics 


3Dfx — это некая легенда игро- 
вого мира последнего времени, мис- 
тическая его тайна. Популярность это- 
го акселератора, несмотря на его 
весьма приличную стоимость (сейчас 
около двухсот долларов) постоянно 
растет. Пожалуй, большей библиотеки 
игр, сделанных под специфический 
акселератор, найти сейчас трудно. 
ЗОТх уже стало нарицательным име- 
нем, так даже иногда не слишком ис- 
кушенные пользователи кличут вооб- 
ще все трехмерные акселераторы. 
Обоснована ли эта популярность? С 
уверенностью можно сказать, что да, 
или почти да. Производительность 
этого акселератора, особенно в «ро- 
дных» играх, очень высока, количест- 
во трехмерных эффектов вполне со- 
ответствует требованиям современ- 
ности. Будучи картой «только для 3D», 
акселератор позволяет вам подобрать 
для своих нетрехмерных дел любую 
видеокарту, к которой подключается 
через специальный кабель. В исполь- 
зовании он неприхотлив и очень при- 
ятен, однако недостатки все же име- 
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Карты, ос- 
ШӨБаШные на 


-- Creati- 
ме 3D Blaster 
РА — очень He- 
плохой продукт 
от всемирно из- 
вестной фирмы 
с отличным на- 
бором игрушек. 
Однако с этой 
картой могут 
возникнуть не- 
которые про- 
блемы при ус- 
тановке, так как 
М/іпсіоуу5 95 не 
всегда коррект- 
но может ее оп- 
ределить. 
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ются. Они в основном связаны с 
Direct3D, в котором карты на этом 
чипсете все же теряют производитель- 
ность. В то же время драйверы под- 
держки OpenGL для ЗОТх сделаны 
просто великолепно, да и то количест- 
во игр, что напрямую поддерживают 
этот чипсет, вполне делает карты при- 
влекательными и без хорошей под- 
держки Direct3D. 

Карты, основанные на этом чипсете: 

— Diamond Monster 3D — одна 
из лучших карт на рынке. Отличная упа- 
ковка, грамотно написанные драйве- 
ры, удобная инсталляция и огромный 
пакет «бесплатных» игр. 

— Orchid Righteous 3D — почти 
брат-близнец карте от Diamond, однако 
набор игрушек слегка победнее, но зато 
и цена чуть ниже. Производительность 
такая же, как и у Monster3D. 


4. Matrox Mystique 


Серия представлена одной един- 
ственной картой, произведенной созда- 
телями самой быстрой 20-платы 
Matrox Millenium. С добавленными 
трехмерными функциями новый слег- 
ка усовершенствованный чип стал на- 
иболее дешевым и почти таким же про- 
изводительным, как и его «неумоли- 
мый» собрат. С двухмерными приложе- 
ниями у Mystique все в порядке, и 
здесь он почти догоняет сам Milleni- 
ит, уступая в среднем 1-2% Однако в 
трехмерных тестах карта от Matrox не 
показала ожидаемого результата, и уж 
тем более такого, что был показан в 
многочисленной рекламе фирмы. К то- 
му же у карты отсутствует ряд важней- 
ших графических эффектов, так что ус- 
корять трехмерную графику карта бу- 
дет, но вот делать картинку красивее — 
нет. Mystique можно рекомендовать 
тем, кто хочет получить хорошую карту 
для обычных приложений, с трехмер- 
ными функциями, и совсем недорого. 


5. ATI Rage П 


Также комбинированный вари- 
ант, новая карта от АТІ, известнейше- 
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го производителя видеокарт, поддер- 
живает огромнейшее количество гра- 
фических эффектов, практически са- 
мый полный список из всех непрофес- 
сиональных акселераторов. Но к вели- 
чайшему сожалению, карта эта не 
слишком уж быстра, поэтому все эти 
радостно перечисляемые на коробке с 
картой эффекты, по всей видимости, 
придется просто выключить, чтобы иг- 
ры могли идти с приемлемой ско- 
ростью. В результате карта оказывает- 
ся просто самым рядовым акселера- 
тором, ни на что практически не пре- 
тендующим. Отсутствие игр под карту 
заставляет переходить на Direct3D, 
что делает акселератор еще медлен- 
нее. 

Карты, основанные на этом чипсете: 

— АП 3D Xpression + РС2ТУ — 
имеется приятная функция: возможно 
подключение к компьютеру телевизора 
вместо монитора. Все недостатки чип- 
сета при карте имеются. Красивая ко- 
робка и хорошая документация дела не 
спасают. 


6. Power VR/ Power МВ РСХ2 


Данные карты являются исключи- 
тельно 30-ускорителями, причем 
весьма и весьма оригинальными. Они 
рекламируются производителями как 
самые быстрые, но имеющие прилич- 
ные требования к компьютеру, в кото- 
рый будут установлены. Эти карты 
сравнительно дешевы, потому что в 
них практически отсутствует 2-буфе- 
ризация, которую они, в отличие от 
остальных карт, выполняют не на вто- 
рой стадии формирования трехмер- 
ного изображения, а сразу на первой, 
вырывая из изображения все невиди- 
мые камере объекты еще на стадии их 
формирования (см. выше). За счет 
этого и достигается высокая произво- 
дительность. Однако акселераторы 
Ромиег\В являются, строго говоря, не 
совсем полными акселераторами, так 
как большое количество функций по 
обработке графики они возлагают на 
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центральный процессор, который NO- 
лжен быть достаточно быстрым, что- 
бы справиться с такими потоками. Са- 
ма же карта занимается только тексту- 
рами и распределением теней. Игры, 
сделанные специально под PowerVR, 
выглядят очень приятно, однако с «не- 
родными» бывают проблемы, кото- 
рые фирмы-производители намере- 
ваются устранить с помощью второго 
поколения акселераторов Power VR, 
названных РСХ2. В этой редакции 
производительность чипа возрастает 
на 10-15%, и добавляются хорошие 
драйверы для поддержки OpenGL и 
Direct3D. 

Карты, основанные на этом чипсете: 

— Apocalypse VR — карта, демон- 
стрирующая все преимущества и недо- 
статки технологии. В комплекте имеется 
красивейшая гонка Ultim@te Васе. В 
скором времени ожидается выход еще 
одной карты данного производителя, но 
теперь уже на основе РСХ2. 

Итак, в завершение нашего обзора 
хотелось бы поразмышлять о будущем 
трехмерных акселераторов. Вне сомне- 
ния, они будут существовать и будут все 
время усовершенствоваться. Разные 
фирмы будут приходить на рынок, ко- 
торый, как мы полагаем, уже можно 
считать более-менее устоявшимся. В 
ближайшие месяцы на нем появятся 
первые акселераторы, относящиеся 
уже к следующему поколению, более 
новые, может быть, еще более быст- 
рые, с большим количеством красивых 
графических эффектов. В ближайшие 
же месяцы наступит и пора процвета- 
ния игрушек, поддерживающих трех- 
мерные акселераторы. В из числе: 
Tomb Каідег2, ОчаКе2, Нехеп2, Un- 
real, EarthSiege3, Heavy Gear и еше 
многие другие. Так что, дорогие читате- 
ли, сейчас самое время, время убирать 
урожай полигонов, пикселей, текстур и 
акселераторов. Вот только не забыть 
бы в этой суете про одну мелочь, без 
которой никакие полигоны не MMN- si 
лы, —играбельность. es 


Рис.1 


До применения 
Monster 30 _ 


Рис.2 


После применения 
Monster 3D 


Человек всегда стремился к совершенству и красоте. 
Уникальная технология 3Dfx, разработанная 
американскими учеными, поможет решить даже те 
проблемы, на которые вы давно уже махнули рукой. 
Чудо-средство Monster 3D, использующее 3Dfx- 
технологию, уже после 1-го применения дает 


потрясающий результат. Посмотрите на фотографии! 
Разве это не чудо! 


Diamond Monster 30 4МЬ новейший акселератор на основе процессора 3Dfx. 
мй те жо 


TT с | (см. Также www.gameland.ru/trading/monster) 


м = С 2 Приобрести данный комплект вы можете в магазинах Game Land: 
а | | -с/к Олимпийский, 8-ой подъезд, т/ц «Новый Колизей», метро «Пр. Мира» 
_ = Yn. Новый Арбат, д. 15, метро «Арбатская» 


Телефон для консультаций: 288-3218. 
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С 
з всех выставок, | ! 
прошедших в этом j \ | 
году, осенняя то- 
кийская выставка 
игрушек, наверное, была ближе всех к тому 
идеалу, который мы рисуем у себя в уме пе- 
ред посещением подобных мероприятий. 
Вместо того чтобы в очередной раз привле- 
кать внимание прессы новыми, недоступны- 
ми ранее технологиями, умопомрачительны- 
ми падениями цен на популярные игровые 
приставки или красотой и размахом своих 
стендов, абсолютное большинство компаний 
уделили внимание самому главному - играм 
и только им. Не было никаких публичных пе- 
репалок между представителями конкуриру- 
ющих компаний, как на американской ЕЗ. 
Вместо этого все самые известные дизайнеры 
игр, которые смогли посетить выставку, объ- 
единились за одним столом и обсуждали на- 
сущные проблемы индустрии. Не было ника- 
ких тайных, доступных ограниченному числу 
посетителей встреч за закрытыми дверями, - 
все, что могли и хотели показать компании 
(не в пример западным выставкам), можно 
было легко рассмотреть на соответствующих 
стендах. Кроме этого, все основные японские 
игровые компании продемонстрировали еще 
один пример для подражания своим колле- 
гам за океаном. Вместо того чтобы тупо го- 
няться за прибылью, поддерживая тот или 
иной удачливый сегодня формат, в основном 
сами игры диктовали платформу, на которой 
они затем появятся. 

Несмотря на все это, общее впечатление 
от выставки было примерно таким же, как от 
ЕЗ или европейской ЕСТ5. Видимо, нам те- 
перь придется привыкнуть к тому, что в сво- 
ем развитии индустрия сегодня вошла в ста- 
дию эволюционного, а не революционного 
развития. Таким образом, из более чем 300 
произведений на разные платформы (200 на 
PlayStation, 130 на Saturn и около 20 на 
Nintendo 64) наше внимание привлекли не 
более 20-30 игр, которые явно выделялись из 
толпы разнообразных клонов и чисто ком- 
мерческих проектов «на потребу дня». И так 
же, как это было на ЕЗ, большинство из них 
были представлены публике уже во второй, а 
то и в третий раз. 

Но вернемся пока к самой выставке. Как 
и любое другое подобное мероприятие, то- 
кийская выставка игр представляла собой 
бесконечное шоу, проходившее на стендах 
всех представленных там компаний. Концер- 
ты, конкурсы и различные соревнования, вы- 
ступления разработчиков игр - все должно 
было привлечь посетителей к продукции со- 
ответствующих издательств. К примеру, 
Square устроила настоящий парад своих npo- 
изведений, которые одно за другим реклами- 
ровались на огромном экране. Это издатель- 
ство сегодня переживает практически второе 
рождение, превратившись из небольшой 
команды создателей высококачественных 
КРа в одну из самых крупных и разносторон- 
них игровых компаний мира. И их стенд, на- 
полненный целым рядом потрясающих игр, 
просто притягивал к себе толпы игроков. 
Konami и Capcom построили свои стенды 
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вокруг главных проектов на 
этот год соответственно 
Metal Gear Solid и Resident 
Evil 2. Стенд первой komna- 
нии посетили главные дизай- 
неры проекта, подробно рассказывая и пока- 
зывая посетителям то, как они делали свою 
многообещающую игру. Они даже поведали о 
своих путешествиях на американскую воен- 
ную базу, где готовят настоящих шпионов, 
для того чтобы их творение было как можно 
ближе к реальности. В случае же с Сарсот 
всем желающим предлагалось посетить на- 
стоящую «комнату страха», в которой буду- 
щим покупателям предстояло ознакомиться с 
тем страшным и ужасным, что их ждет во вто- 
рой части одной из самых популярных игр на 
32-битные приставки. Sega в свою очередь 
применила более простой подход, просто по- 
очередно показывая весь спектр своей про- 
дукции под комментарии самих создателей 
соответствующих произведений. Одно посе- 
щение выставки легендарного Yuji Мака, co- 
здателя Соника, со своей новой игрой 
Burning Rangers привлекло к стенду не 
меньше внимания, чем все остальное. В об- 
щем, было на что посмотреть и кого послу- 
шать. Были, конечно, и свои разочарования. 
Стенд Матсо был заполнен игровыми авто- 
матами ТеККеп 3, но ни версии этой игры 
для PlayStation, ни каких-либо действитель- 
но интересных произведений представлено 
не было. Если мы уж вспомнили про ТеККеп 
3, то боюсь огорчить вас, но ранее марта - 
апреля 1998 года перевода этой игры на до- 
машнюю приставку ждать уже не стоит. Sony, 
на чью приставку было представлено больше 
всех игр, сама ничем особенным так и не 
смогла порадовать посетителей, если не счи- 
тать выпуск в Японии F1 97 от Psygnosis да 
еше одной очень красивой, но довольно стан- 
дартной гонки Gran Turismo. В свою oye- 
редь, немного подзабытое издательство 
HudsonSoft, которое когда-то создало леген- 
дарного ВотВегтап”а представило на суд 
зрителей огромное количество новых и мно- 
гообещающих проектов для всех платформ. 
Отдельно от всего этого действа на терри- 
тории выставки прошла публичная конфе- 
ренция, на которой многие известные дизай- 
неры делились своими впечатлениями, отве- 
чали на вопросы посетителей и обсуждали 
различные проблемы индустрии. Список этих 
ярких представителей был довольно обши- 
рен и включал в себя таких деятелей, как 
Hideo Kojima (Konami. Главный продюсер 
Metal Gear Solid), скандально известного 
Kenji то (WARP. Автор D, 02 n Enemy 
Zero) n Yuji Naka (Sega. Глава Sonic Team. 
Главный продюсер и программист Sonic 1-3, 
Nights, Sonic В и Burning Rangers). Основ- 
ным вопросом конференции стало дальней- 
шее развитие рынка видеоигр. Настоящей 
проблемой для японских разработчиков 
(впрочем, как и для европейских, и российс- 
ких) в ближайшее время станет повсеместное 
внедрение многопользовательских сетевых 


ТІП“ 
ГА; 


Борис РОМАНОВ 


СТАВКА 


ШИЕ 


IOKYOGAMESHOW'97 AUTUMN 


t 


игр (о чем и велись основные дебаты). В отли- 
чие от Соединенных Штатов, в Японии рынка 
игр для персонального компьютера практи- 
чески не существует. Компьютеры использу- 
ются только для работы, и поэтому их не счи- 
тают достойной платформой для создания 
игр. Поэтому форум японских дизайнеров 
выразил надежду, что разработчики следую- 
щего поколения игровых систем уже изна- 
чально включат в приставки возможность 
подсоединяться к мировой сети. 

К сожалению, на вопросы аудитории о 
своих следующих проектах ни Yuji Мака, ни 
Hideo Kojima отвечать не стали. А вот Kenji 
по не смог покинуть сцену без очередной 
сенсации. Перед самым закрытием конфе- 
ренции он официально объявил, что отме- 
ненная несколько месяцев назад игра D2 на 
так и не родившуюся 64-битную приставку 
М2 в следующем году появится в продаже на 
беда Saturn. Для тех же, кто не смог сразу в 
это поверить он специально написал на боль- 
шом листе бумаги «Sega Saturn» и проде- 
монстрировал свой плакат собравшейся во- 
круг толпе. Каким образом и в какой срок он 
сможет воссоздать на 32-битной приставке, 
наверное, самую мощную по графическому 
исполнению 64-битную игру, пока неясно, так 
что подождем с выводами. 

Но вернемся непосредственно к самим 
играм. Если посмотреть в целом на весь ката- 
лог представленной здесь продукции, то яв- 
ных фаворитов было выделить очень и очень 
сложно. По общему мнению, самыми замет- 
ными играми могли похвастаться два круп- 
нейших японских издательства: Square и 
беда (была бы на выставке Nintendo, то этот 
расклад мог бы поменяться). 

Square, как уже отмечалось ранее, пред- 
ставила одну из самых сильных коллекций 
игр среди всех японских издательств. И хотя 
основной упор в продукции компании, как и 
раньше, делается на игры жанра RPG 
(Parasite Eve, Chocobo Mysterious Dunge- 
оп n Xenogears), Square удалось поразить 
публику многообещающей приключенческой 
игрой Soukaigi, поразительно интересной 
стрелялкой Еіпһепдйег, пошаговой страте- 
гией Front Mission 2, а также трехмерной 
стратегической игрой в реальном времени 
Front Mission Alternative - все на Play- 
Station. Не стоит и говорить, что выглядели 
все эти игры просто потрясающе, но кроме эс- 
тетической стороны они обладали и всеми 
атрибутами потенциальных хитов. К сожале- 
нию, в действии представлены были только 3 
игры: Front Mission Alternative, Xenogears 
n Einhender, так что реальная ценность OC- 
тальных произведений нам пока не ясна. Но 
с другой стороны, при всем качестве этих игр, 
только Front Mission Alternative и Parasite 
Eve уже точно будут переведены на английс- 
кий язык. А вот Хеподеаг$ официально вый- 
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дет только для японского рынка. Насчет ос- 
тальных пока ничего неизвестно. 

беда, в отличие от большинства изда- 
тельств, выдавала информацию дозами, что- 
бы постоянно держать свою приставку под 
пристальным вниманием журналистов и иг- 
роков. Поэтому на самой выставке были 
представлены только реальные игры, а не бу- 
дущие проекты. Конечно, главным сюрпри- 
зом стала великолепная трехмерная игра от 
создателя Соника, Burning Rangers, а также 
японская премьера интересной и очень кра- 
сивой гонки Sonic R. Sega также не забыла 
любителей RPG, представив как совершенно 
новую многообещающую игру-трилогию 
Shining Force 3, так и намного похорошев- 
шую полностью трехмерную RPG на четырех 
дисках, Panzer Dragoon Saga, о которой мы 
уже однажды писали. На стенде были пред- 
ставлены несколько других интересных про- 
ектов, в том числе красивый симулятор 
профессиональной борьбы с реальными 
спортсменами и двумя героями из серии 
Virtua Fighter (Jeffry и Wolf). Если они 6y- 
дут заявлены к выходу за пределами Японии, 
мы о них позже расскажем поподробней. 
Представители этой компании также под- 
твердили слухи что лучшая на сегодняшний 
день стрелялка с пистолетом, House оф the 
Dead, а также симулятор зимних видов спор- 
та, приуроченный к олимпиаде в Нагано, 
Winter Heat в скором времени будут пред- 
ставлены мировой общественности на их 32- 
битной платформе. Не стоит и говорить, что 
ни Virtua Fighter 3 на Saturn, ни их следую- 
шая игровая приставка так и не были пред- 
ставлены игровой общественности. 

Третье место по праву мы бы отдали из- 
дательству Hudson, но жизненные реалии Ta- 
ковы, что лишь малая часть их продукции 
сможет попасть на европейский и американ- 
ский рынки. К примеру, сразу три версии 
Bomberman поступят в этом году в продажу 
на японский рынок. Трехмерные для 
Nintendo 64 и Saturn и двухмерный, с видом 
в три четверти, для PlayStation. Но из них no- 
ка только версия для 64-битной приставки за- 
явлена к выходу за пределами Японии. Вели- 
колепный симулятор роботов Last Legion 
для Nintendo 64 также пока остается у себя 
на родине. Но вот отличная драка Bloody 
Roar (ВеавТегігег в Америке) для Play- 
Station все-таки будет выпущена на английс- 
ком языке 

У издательства Konami пока все еще впе- 
реди, так как, кроме перевода своих древних 
игр и «симуляторов знакомств» на Play- 
Station, различных спортивных игр на все 
приставки, а также специальных версий 
Suikoden, Саѕќеімапіа и Vandal Hearts на 
Saturn, остальные игры либо были только на 
видео, либо были слишком японскими, либо 
просто не вселяли особых надежд. Если же го- 
ворить о спортивных играх, то Konami оказа- 
лась на высоте. Особенно это касается версий 
баскетбола МВА іп the Zone и симулятора 
зимних видов спорта Nagano Winter Olym- 
pics для №64. Konami сегодня является един- 
ственной крупной японской компанией, ак- 
тивно поддерживающей 64-битный формат 


от Nintendo, и это сотрудничество дает сегод- 
ня наилучшие плоды как для игроков, так и 
для самих компаний. С другой стороны, 
Metal Gear Solid на PlayStation и Hybrid 
Heaven, опять же Ha Nintendo 64, вызвали 
бурю восторгов, несмотря на то что до сих 
пор никому так и не удалось испробовать эти 
игрушки в действии. К сожалению, оба этих 
проекта, скорее всего, будут отложены до 
второй половины 1998 года. 

Сарсот наконец-то представил «в жи- 
вую» версию Resident Емі! 2 и трехмерное 
приключение МедаМатғта для PlayStation, а 
также версию двухмерной драки «X-Men vs. 
StreetFighter» для Saturn с использованием 
4-мегабайтного картриджа дополнительной 
оперативной памяти. Resident Емі! 2 дей- 
ствительно порадовал посетителей как своей 
потрясаюшей графикой, так и улучшенным 
по сравнению с первой частью игровым про- 
цессом. И хотя основная концепция игры ос- 
талась прежней, все ее составляюшие были 
значительно улучшены и подняты на новую 
планку качества. Эта игра поступит в продажу 
на двух дисках, по одному для прохождения 
каждым героем. Медатап Мео, который 
станет первой трехмерной бродилкой от это- 
го известного издательства, также не подка- 
чал, хотя и был немного «сыроват». В свою 
очередь двухмерная драка «X-Men vs. 
StreetFighter» для Saturn выглядела почти 
как настоящий Диснеевский мультик - на- 
столько хорошо была сделана анимация каж- 
дого героя, для чего и понадобилось исполь- 
зовать дополнительную оперативную память. 
С другой стороны, заявленная к выпуску еще 
два года назад интересная RPG Breath of Fire 
З так и не показалась на стенде компании, XO- 
тя должна появиться в продаже уже в конце 
этого года. 

У более мелких компаний дела обстояли 
похуже. Десятки «симуляторов знакомств» с 
виртуальными девушками, десятки рисован- 
ных, практически 16-битных по виду RPG, а 
также бесконечное число клонов успешных 
еще вчера произведений не вселяли особых 
надежд ни в западных журналистов, ни в ос- 
тальных посетителей выставки. И на этом фо- 
не только несколько игрушек независимых 
разработчиков действительно смогли встать в 
один ряд с продукцией крупных издательств. 

тадіпеег представило на выставке nep- 
вую высококачественную трехмерную драку 
на Nintendo 64, Fighting Сир. К сожалению, 
фотографировать ее было запрещено, поэто- 
му придется верить нам на слово. Кроме то- 
го, что эта драка действительно выглядела на 
64 бита, ее игровой процесс уже сегодня при- 
влек к себе достаточно внимания. Вместо то- 
го чтобы просто тупо бить в морду противни- 
ку, Fighting Сир заставляет игроков исполь- 
зовать приемы и различную технику, чтобы 
выиграть в бою, так как вместо индикаторов 
здоровья ваш успех оценивается очками за 
проведенные приемы, как в профессиональ- 
ной борьбе. 

Еще одна драка, но теперь на Saturn, 
Оеаа ог АНуе от издательства Тесто, также 
привлекла к себе огромное внимание, так 
как впервые независимому издательству уда- 
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лось встать со своей продукцией в один ряд с 
аналогами от самой Sega. Подробней об 
этой игре, которая также через несколько ме- 
сяцев должна появиться и на PlayStation, вы 
сможете прочитать в этом номере журнала. 

Гонка Rev Limit на Nintendo 64, которую 
издательство Seta представляла уже в третий 
раз, все больше и больше стала походить на 
настоящего конкурента всем Ridge Касег'ам 
вместе взятым. А если принять во внимание 
тот факт, что эта игра разрабатывается для 
64-битной платформы, то можно будет легко 
понять ту популярность, которой этому про- 
изведению удалось добиться у посетителей 
выставки. 

И напоследок, еше одна действительно 
потрясающая RPG, Grandia от батеагі на 
Saturn, выход которой постоянно откладыва- 
ется по разным причинам, привлекла к себе 
внимание не меньшее, чем аналогичная про- 
дукция от Square или Sega. Эта игра, которая 
была показана на видео более года назад, 
впервые была представлена публике практи- 
чески в окончательной «играбельной» фор- 
ме. Трехмерный движок игры был просто ве- 
ликолепен и позволил разработчикам пред- 
ставить невероятно детализованныи трех- 
мерныи мир, населенный просто огромным 
количеством героев. Вместо мертвых, статич- 
ных городов, которые можно наити в подав- 
ляющем количестве нынешних RPG, включая 
Final Fantasy 7, весь мир Grandia был по-на- 
стоящему живым и красочным. И хотя 
Grandia имела менее коммерчески привле- 
кательныи вид, чем вышеупомянутая Ета! 
Fantasy 7, что особенно проявлялось в бит- 
вах, Gamearts в очередной раз подтвердил 
свой статус одного из самых «горячих» и пол- 
ностью независимых издательств Японии. 

К странностям выставки можно отнести 
тот факт, что ничего особенно существенного 
от небольших компаний на формат 
PlayStation представлено не было, не на BM- 
део, не «в живую». Здесь нам посчастливи- 
лось взглянуть со стороны на наших европей- 
ских и американских новоявленных идолов. 
Казалось бы, что может быть лучше Tomb 
Raider 2? Да все что угодно, считают японцы. 
Ни первая игра, ни ее продолжение не вызва- 
ли практически никакой реакции у посетите- 
лей. «Бедная цветовая палитра», «неотзывчи- 
вое управление», а также тот факт, что про- 
должение по виду мало чем отличается от 
оригинала - все предотвратило успех этой иг- 
ры в стране восходящего солнца. На вкус и 
цвет товарищей нет, но к сожалению японцы 
по-своему были правы. 

В общем, осенняя токийская выставка иг- 
рушек для всех участников прошла успешно. 
Посетителей было достаточно, и все были до- 
вольны увиденным. Это мероприятие уже 
стало неотъемлемой частью жизни японских 
игроков и постепенно становится все более и 
более важным для всего остального мира. На 
самом деле, по количеству внимания, уделен- 
ному этой выставке в мировой сети Интернет, 
она уже обогнала проходившую в те же дни 
европейскую ECTS. 


ще в прошлом номере мы рассказа- 
ли вам о том, что некогда довольно 
напряженная борьба нескольких 
фирм-разработчиков за рынок симуля- 
торов боевых роботов разгорелась с но- 


вой силой, теперь уже как минимум между тремя уча‹ 
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Тогда нам удалось поведать читателям о новой игре от Activision, 
лишившейся лицензии корпорации Fasa на Вселенную Battletech, и 


теперь решившей создать свой Heavy Gear на совері | 
концепции и сюжетной линии, позаимствованной из другой, так- 
же лицензированной Вселенной от Огеат Роа9. Еще один участник 
- сама корпорация Газа, которая не пожела- 
ла более видеть как огромные деньги, доход от продажи игр се- 
рии MechWarrior уходят в карман чужой фирмы. Теперь она pe- бы 
шила сама заняться созданием симулятора и с помощью 
Microprose намерена создать просто сногсшибательную игру на 
базе одной из модификаций собственного игрового автомата. 
Несмотря на свое происхождение из аркадной машины, 


напряженной борьбы 


MechWarrior ІІІ будет 
напоминать этот са- 
мый игровой авто- 
мат лишь по графи- | 
ке, вся же «начинка» 
будет создана зано- 
во. Уже достаточно 
давно фанаты и про- 
сто почитатели этого, 

если можно так вы- 
разиться, вида спорта 
ведут споры о том, 

какой же из фирм 
удастся воплотить все 
желания игроков, 
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Жанр: Симулятор роботов 


Издатель: Sierra 


Разработчик: Dynamix 


Выход: Конец 1997 года 


ранее никогда не превосходивший славу марки Месһ, однако име- 
ющий к ней непосредственное отношение. Команда из 
Sierra, Dynamix, создатели вообще всего этого жанра, и 


самой лучшей (по моему мнению) игры в этом жанре 

- MechWarrior. И у них есть ответ, который способен 
| вполне стать главным претендентом на трон симуля- 

торов боевых роботов. Это EarthSiege Ш. 

Самое главное в новой игре - это то, что создатели, 
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В этом году на компьютерном рынке развер- 
нется самая невероятная конкуренция между 
MechWarrior 3 от РАЗА и EarthSiege 3 ст Sierra. 
Наш выбор остановился на дизайнере Дэйве Сэлле 
(Dave Selle), который разрабатывал игру 
EarthSiege. Его творение несет в себе два абсо- 
лютных новшества: 30-«движок», который очевид- 
цы называют «невероятным», и сражения мехов 
на суше, в воде и в воздухе. Эксперты в Sierra от- 
носят игру EarthSiege к классу «A++». Наш жур- 
нал предлагает вам из первых рук получить самые 
последние новости о том, какая потрясающая 
встреча с абсолютно новой Вселенной ожидает иг- 
роков в этом году. 

Несмотря на название игры суть ее неизмен- 
на - стремительно происходящие сражения робо- 
тов на земле. Dynamix начал работу над Вселен- 
ной MechWarrior еще в 1980-х годах, пропустив 
вперед серии от РАЗА и создав одну из самых по- 
пулярных игр за последние годы, под началом 
Activision - MechWarrior 2. Корпорация РАЗА, 
обладающая лицензионными правами на 
MechWarrior, устала от постоянных задержек 
Activision с их Вселенной роботов и с тех пор pe- 


22 НОЯБРЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


›аздо интереснее судьба Heavy Gear, абсолютно 
основанной, правда, на абсолютно старом движке 
г 1, который верой и правдой служит компании 
пр отяжении около трех лет. Движок, конечно, не- 
сколько ул улучи шени дополнен, но суть его осталась прежней, и, на- 


шила продолжать работать над усовершенствова- 
нием третьей серии игры в «домашних» условиях 
(т.е. со своей собственной командой разработчи- 
ков внутри компании). Третью версию 
MechWarrior, по всей вероятности, ожидает без- 
условный успех, хотя пугает тот факт, что дизай- 
неры группы Dynamix серьезно заняты разработ- 
кой своей собственной вселенной - EarthSiege. 
Начатая еще несколько лет назад бывшим ди- 
зайнером Space Quest Марком Крау (Mark 
Crowe), вселенная EarthSiege снискала на компь- 
ютерном рынке сравнительно небольшой успех. 
Для своей третьей серии, которая должна выйти в 
следующем году, Sierra поставила перед собой 
одну основную задачу - приодолеть угрозу 
MechWarrior и победить всех возможных конку- 
рентов в жанре, родоначальником которого она 
сама и является. Итак, в арсенале EarthSiege 3 
есть все для победы: Sierra наняла на работу для 
написания сюжета бывшего сценариста Star Trek, 
потратила миллионы долларов на разработку 30- 
«движка», который по своей сути - ядро техноло- 
гии в King's Quest 8: Mask of Enternity (Маска 
Вечности). Все складывается очень благополучно 


практически не оглядываясь на конкурентов, решили создать са- 
мую красивую и графически мощную игру во всем жанре. Ничего 
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для команды дизайнеров EarthSiege в живопис- 
ном городе Еидепе штата Орегон. 

Дизайнер EarthSiege Дэйв Сэлл по-своему 
представляет себе мир этой игры: он населен на 
суше, море и в воздухе различными представите- 
лями железных существ, которые получились пу- 
тем культивации в ходе межгалактической войны. 
В EarthSiege 3 Вы сможете выбрать для себя лю- 
бую роль: человека, гибрида или даже пирата, 
проникая в пространство Вселенной. Dynamix 
привнес совершенно новый критерий в жанр си- 
муляторов - возможность свободного входа и вы- 
хода в пространство игры. 

Это заявление довольно многообещающе, но, 
заметим, что любой проект Dynamix практически 
автоматически гарантирует нам что-то новое в 
мире развлечений. Для Дэйва Conna EarthSiege 3 
- возможность завоевать этот игровой жанр, кото- 
рый Dynamix создал несколько десятков лет Ha- 
зад; а для игроков результат этой работы будет оз- 
начать более жесткую конкуренцию в жанре меха- 
низированных сражений. По мнению Дэйва, мир 
EarthSiege 3 полон невероятных впечатлений и 
интригующих ситуаций. 
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удивительного в этом, 
конечно, нет, решить мо- 
жет всякий, но вот во- 
плотить... Но это им уда- 
лось. Такого качества 
графической проработ- 
ки, такого потрясающего 
дизайна, такой цветовой 
палитры игровая индуст- 
рия еще не видела. Одни 
только скриншоты из 
ранней версии игры спо- 
собны повергнуть иску- 
шенного игромана в состояние легкого шока, а потом - глубочай- 
шей депрессии (наверное, знаете - это когда человек ходит с утра 
до вечера сам не свой и всем встречным нудным голосом говорит: 
«Ну когда же выйдет эта моя игрушка? Ну когда же?». Кстати, ког- 
да выходит, все это заболевание быстро исчезает, потому что че- 
ловек исчезает тоже. За монитором своего компьютера). Честно 
сказать, даже я, достаточно скептически относящийся к жанру этой 
интеллектуальной молотиловки 
человек, все же был поражен, 
насколько хорошо и слаженно 
действовали разработчики. Иг- 

ровой мир представляется абсо- 

лютно целостным, необыкно- 

венно красивым, хотя, конечно, 

груды железа, будь они даже ше- = 
деврами, могут понравиться да- ий. 
леко не всем (за примерами да- | 
леко ходить не надо - возьмите 
хотя бы творчество гениального 
Церетели). И при всей этой кра- 
соте реальность существования 
подобного мира просто не вы- 
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ских движок создавался в компании специально для 
та EarthSiege в течение 18 месяцев и, по мнению многих 
западных специалистов, является на данный момент одним из са- 
мых выдающихся, способным совершенно спокойно конкуриро- 
вать и c Quake 11, и с Unreal. Что в нем такого особенного? Новый 
движок позволяет игроку проводить масштабные сражения не 
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только на открытом воздухе, но и внутри помещений, а также, по- 
мимо наземных баталий, позволяет поучаствовать и в водных раз- 
влечениях и даже может сделать доступной для игрока кабину не- 
большого боевого летательного средства. И все это в полном ЗР, с 
16-битным цветом, освещением в реальном времени, тенями, 
многоцветными световыми эффектами. А еще имеется туман, 
брызги воды, пыль, дым от поверженных в сражении роботов. Од- 
нако большинство из этих эффектов доступны лишь при помощи 
трехмерного акселератора, причем не из самого дешевого ряда, 
где-то на уровне 3Dfx Voodoo или PowerVR РСХ2. Но красота того 
стоит. 

Крайне интересна новая техническая деталь, возможно, имею- 
шая большое влияние на сам игровой процесс - все ландшафты в 
игре теперь не просто извечное нагромождение полигонов, но 
действительно ландшафты. Когда ваш робот пойдет, например, 
по песку, то он может основательно в нем увязнуть, а если даже и 
выберется, то обязательно оставит следы, по которым его легко 
будет преследовать. А еще, если выстрелить чем-то очень мощ- 
ным в холмик земли, смею вас уверить, этот холмик в дальнейшем 
уже не будет мозолить взгляд. А каждая миссия создавалась с уче- 

том того, что игроку будет неинтересно все 
время играть на одном и том же типе лан- 
дшафта, и поэтому его можно легко изме- 
нить, не меняя самой миссии. 
Что касается структуры игрового мира, то 
существует три стороны, участвующих в кон- 
фликте. Все они достаточно отличаются 
зь друг от друга, но используют не три, а два 
Ss различных типа боекомплекта. Первые — 


Geoff: Когда команда Dynamix начала рабо- 
ту десять лет тому назад, одной из Ваших основ- 
ных задач было создание MechWarrior. С тех пор 
утекло много воды, теперь на компьютерном 
рынке MechWarrior 2 - продукт Activision, а 
Dynamix продолжает совершенствовать вселен- 
ную EarthSiege. По вашему мнению, сможет ли 
EarthSiege 3 завоевать жанр стрелялок в реаль- 
ном времени в этом году, и таким образом, стать 
бестселлером среди своих конкурентов? 

Dave: Если бы мы не считали, что у нас есть 
все шансы завоевать эту нишу на компьютерном 
рынке, мы никогда бы не пошли на это. Основыва- 
ясь на том, что мы имеем даже сейчас, на самой 
начальной стадии работы, я полностью уверен в 
конкурентноспособности EarthSiege 3 на рынке. 

Geoff: MechWarrior 2 от ҒАЗА/Асвімісіоп 
имела огромный успех, теперь они работают над 
третьей версией этой игры. По всей вероятности, 
вам известно, какие новшества они собираются 
привнести в неё; чем вы собираетесь снабдить 
EarthSiege 3 для того, чтобы она имела больший 
успех? Другими словами, на что расчитываете, го- 
воря, что игроки предпочтут вашу продукцию? 

Оауе: На сколько мне известно, это первая 
попытка FASA создать крупномасштабную компь- 
ютерную игру. Читал, что они преобразовали свой 
движок из центров Ва Че Tech аркады. Я был в 


нескольких, они действительно замечательны, но 
в этих машинах довольно много специализиро- 
ванной графической начинки. Поэтому програм- 
мистам FASA неизбежно придётся опуститься с 
высот компьютерного неба на землю. Могу лишь 
добавить, что по моему мнению, им ещё много 
поидётся увовершенствовать в своей работе. И ес- 
ли у них даже получится придумать, каким обра- 
зом необходимо изменить свой проект под РС, и 
они смогут всё это выполнить в возможно корот- 
кое время. В нашем проекте в любом случае на- 
много больше того, что может заинтересовать иг- 
рока. Наш ЗВ движок и система ландшафтов - луч- 
шее из того, что вы сможете приобрести на 
компьютерном рынке, и на сегодняшний момент 
я не вижу никого, кто бы смог с нами соперничать 
В ЭТОМ. 

Geoff: Удивляет ли вас практическое отсутст- 
вие развлекательной изюминки в MechWarrior 2, 
которая так хорошо продавалась (продано около 
миллиона копий)? Я имею в виду, что в этом жан- 
ре каждый год выпускается не так много игр, и в 
то же время action овладевает чуть ли не всем 
компьютерным пространством. 

Dave: Для понимания игр MechWarrior и 
EarthSiege требуется немного больше времени, 
чем, скажем, для Duke или Quake, поэтому они 
чуть менее доступны для массового потребителя. 


Дело не в том, что они меньше привлекают массо- 
вую аудиторию, но, мне кажется, в играх action 
есть свои неоспоримые преимущества. Посадите 
кого-нибудь перед Quake, и через несколько MM- 
нут он полностью овладеет принципом игры, для 
понимания MechWarrior и EarthSiege потребу- 
ется больше времени. Имея это в виду, мы стара- 
емся сделать всё, чтобы EarthSiege 3 стала no- 
ступной каждому. Может быть в этом году нам 
удастся отвлечь внимания потребителя от игр 
жанра action. 

Geoff: Одним из достоинств прошлых серий 
EarthSiege был захватывающий сюжет, развиваю- 
шайся на протяжении всей игры. Планируете ли 
вы работать с теми же классами/лигами из других 
игр, или мы можем надеяться на появление со- 
вершенно новой вселенной? 

Dave: Действие EarthSiege 3 происходит все 
в том же мире, что и в прешних двух сериях, хотя 
мы сдвинули временное пространство на несколь- 
ко веков вперёд. Наняв David’a Bischoff, в чьи 
заслуги входит знаменитая Star Trek: the Next 
Generation и некоторые другие фантастические 
повести, мы надеемся, что он сможет продолжить 
историю этой вселённой. В EarthSiege 3 сюжет 
намного глубже, чем в других играх нашей серии. 
Он охватывает всю солнечную систему, его герои 
плетут политические интриги, добавляя в историю 
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цы плоховато вооружены, однако научились адаптировать под се- 
бя как людскую, так и кибридовскую технику, поэтому живут они 
разбоем и партизанскими деиствиями. Что ж, такая идеология TO- 
же вполне понятна. Битва на сей раз ведется уже не на полное 
уничтожение противника, всем уже понятно, что просто так друг 
от друга не избавиться. На сеи раз разработчики как бы знакомят 
нас с одним из эпизодов военного противостояния. И самое глав- 
ное в этой трехсторонней схватке - ресурсы, которыми так богата 
планета; ресурсы, которые могут в конечном счете определить 
победу одной из сторон; ресурсы, которые никак никто не может 
поделить, ибо каждый считает себя полноценным и единствен- 
ным их владельцем. 

Создатели игры обещают, что играть за каждую сторону нужно 
будет совершенно по-разному, поэтому из изначальных 30-35 
миссий вырастают автоматически 90-100, если последовательно 
проходить каждую из кампаний. Сюжет нелинеен, именно поэто- 
му в кампании такое нечеткое количество миссий. Дело в том, что 

игрок волен сам принимать решения, какое 
из возможных заданий ему лучше выпол- 
нять. Возможно, он посчитает, что лучше 
выполнить несколько маленьких задании и 
расстроить планы врага, а может, решит 
пойти в большое наступление, чтобы разом 
уничтожить противника на всей террито- 
рии. Так или иначе, простор для маневра 
очень широк. У каждого из сюжетных узлов 
игры более трех вариантов развития собы- 
тий. Согласитесь, все это вносит немалый 


стандартные люди, которые раньше из-за 


своей глупости умудрились сделать разум- 


ными не себя, а компьютеры, которые, как 

они надеялись, избавят их от проблем, а 

вместо этого проблем стало гораздо больше. 8 

Подлые машины, как только стали умными, 

сразу поняли, что никакие человечки им не 

нужны, и начали войну (справочный матери- 

ал см. х/ф «Терминатор»). У людей, которые 

сплотились и организовали мощнейшую кор- 

порацию, главным является человеческий 

фактор, так как использование разумных машин абсолютно за- 
прещено. Ресурсов у корпорации также достаточно, и в боевой 
технике у них нужды нет. Роботы же, очень сильно желающие 
уничтожить все следы человечества на планете, имеют совершен- 
но иной парк техники, очень четко взаимодействующей друг с 
другом, управляемой искусственным интеллектом, которым мо- 
жете быть и вы. Каково это – оказаться компьютером, проверить 
свои ощущения сможете в EarthSiege 3. (Может быть, потом и не 
станете обвинять свой несчастный «пентюх» в тормознутости и 
абсолютной тупости.) Третья сторона - тоже люди, однако те, что 
отказались от сотрудничества с корпорацией. Они считают, впро- 
чем весьма справедливо, что корпорация, после того как справит- 
ся с Кибридами (Cybrids), это нашей механическои расой, решит 
править миром сама, и тогда уже от ее всевидящего ока никуда не 
деться. Наступит темное время, и будет еще хуже, чем в данный 
момент. Поэтому люди борются не только с Кибридами, которых, 
конечно, не любят, но и с представителями корпорации. Повстан- 


Будущих Войн аіеп'овское влияние, можем расчитывать? Сможет ли игрок свободно димости; 

Geoff: Слышал, что на этот раз в игре сущес- двигаться в пространстве EarthSiege 3 не выходя — широковарьируемые взрывы и эффекты 
твуют три класса: люди, гибриды и мятежники. Вы- из программы? освещения; 
бирая тот или иной класс, могут ли игроки расчи- Dave: Представьте себе: для обнаружения и — поддержка Direct3D и большинства 3D ak- 
тывать на большее, чем простое изменение кар- уничтожения базы противника вы будете управ- селераторов; 


тинки? Например, смогут ли мятежники воровать, 
превращаться в пиратов (я имею в виду игры типа 
Privateer 2)? 

Dave: По выбору в EarthSiege 3 вы сможете 
играть в трех обличиях: человекообразный лидер 
корпорации специального назначения, гибрид 
класса альфа Al, или же лидер ячейки повстанцев, 
которые борются за свободу. Играя в любом из 
этих трех классов, вы получите абсолютно новый 
опыт. Корпорация людей и технологические базы 
гибридов в значительной степени отличаются друг 
от друга. Люди и машины пользуются различными 
кораблями, оружием и тактическими приемами. 


Играя роль лидера мятежников, у вас будет целая ` 


структура экономической поддержки либо со сто- 
роны мульти-планетарного консорциума, либо со 
стороны командного пункта гибридов; преиму- 
щества в том, что вы можете выбрать любую из 
понравившихся технологий. | 

Geoff: Некоторые из игроков говорили мне, 
что йм не нравится открытый конец подобного 
рода симуляторов. Слышал, что вы добавляете в 
EarthSiege 3 внутреннее окружение, на что мы 
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пять Herc. После рекогнасцировки месности вы 


обнаружите законсперированную подземную базу 
забастовшиков. Единственный путь идет через 
большой тунель, но вход туда закрыт. Используя 


- трофейный ключ, вы передадите сигнал, иденти- 


фицирующий дружеские намерения. И огромные 


ворота медленно откроются. Вы поведете свою. 


команду по тунелю к сердцу вражеского комплек- 
са, взрывая все на своем пути... Вот ответ на во- 
прос: вы, конечно, сможете безпрепятственно 
двигаться в пространстве игры. 


Geoff: Говоря о технологических новшествах, 


какие характеристики 30-«движка» присутствуют 
в вашей игре? Что ставит ее на более высокую 
планку? Это заслуга невероятных специальных 
эффектов? 
Dave: Перечислю лишь некоторые основные 
черты игры: 
` —— полностью текстурированные карты, Gou- 
raud и источники света на территории и Me- 
хах; 
— трехмерная полностью «крутящаяся» мес- 
тность с беспрецендентным диапазоном ви- 


-- Motion capture system использованное 
для анимации героев и движения мехов; 

— расширенное физическое моделирование; 
— 30 музыкальные эффекты и звуки; 

— поддержка Windows МТ и мульти-процес- 
сорность... 

Geoff: CEO Ken Williiams из Sierra опреде- 


‚ленно собирается полностью использовать 3D- 


ассе!егатог"ы в новых продуктах компании. Не no- 
лучится ли так, что прекрасно технически осна- 
шенная EarthSiege 3 (3D Accelerator), будет все 
же выглядеть весьма бледно на фоне обычных 
систем Реп ит? Что дает вам уверенность в том, 
что даже для игроков, не имеющих ускорителей, 
игра будет такой же интересной? 

Dave: Вне зависимости от того имеете ли вы 
ускоритель или нет, вы увидите множество техни- 
ческих превосходств в EarthSiege 3. Мы сделали 
все, что в наших силах для того чтобы полностью 
убедится в том, что программное обеспечение иг- 
ры высокого класса, а в ES3 для 30 нет необходи- 
мости чтобы быстро передвигаться. Все это обес- 
печат множественные разрешения экрана и моде- 


тактический элемент в игру, жанаа которой сове совсем недавно пе- 
решел из аркады в симулятор. 

Миссии в EarthSiege встречаются совершенно различные и 
разноплановые. К примеру, помимо обычных выкрутасов с на- 
ступлением и защитой собственных баз и соединений, существует 
множество моментов я бы даже сказал квестового типа. Напри- 
мер, в одном из мест необходимо через туннель пробраться на ба- 
зу противника, однако этот туннель закрыт. Остается лишь связать- 
ся по радио с той самой базой противника и сообщить им пароль 
только что уничтоженного вами робота, который вы узнаете, 
предварительно обыскав обломки. Таким образом, ворота тунне- 
ля будут открыты и вы как троянский конь, сможете проникнуть на 
вражескую базу, совершенно изнутри незащищенную. Но в то же 
время никто не запрещает вам идти стандартным путем, ведя пол- 
ноценный и большой бой, который, конечно, может увенчаться 
победой, однако будет слишком дорого стоить вашей технике и 
вам лично, так как оплачивается все из вашего же кармана. 

Всего в игре, как я уже сказал, около 90 миссий, в которых вы 
можете показать свое умение на более чем сорока различных тех- 
нических средствах, которые к тому же можно совершенно сво- 
бодно модифицировать, снабжая их попеременно то одним, то 
другим вооружением или же прочими наворотами. А этого воору- 
жения еще 50 видов, так что «играть в куклы», таким образом, 
можно хоть до пенсии. 

Не могу еще раз не отметить просто потрясающий дизайн ро- 
ботов и военной техники. Все объекты созданы не из квадратных 
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и прямоугольных, а достаточно странной округлой формы по- 
лигонов, в результате чего в движениях и просто в виде робо- 
тов появляется некая стройность и даже грациозность. 
Двигаются они также просто великолепно, единственная про- 
блема здесь состоит в том, что пока, по крайней мере в той 
версии, на которую мне удалось взглянуть, в некоторых случа- 
ях «туловище» робота никак не оказывалось связано с его ко- 
нечностями, и между ними порой было просто пусто. Довольно 
странный дефект, который, надеюсь, будет улажен в коммер- 
ческой версии. 
Разумеется, при создании игры не обошли и любителей устра- 
ивать поединки. Все опции для многопользовательской игры 
включены, впрочем, это теперь настолько естественно, что да- 
же не стоит особого внимания. 
EarthSiege 3 - игра, которая просто красива, красива сама по 
себе, красива во время битвы огромного количества роботов, 
когда все поле боя освещается настоящими взрывами, вспьш- 
ками лазеров, дымом от горящих обломков. Быстрота и мощь 
‚ графического движка не поддается сомнению, недаром 
_ Dynamix издавна числится среди наиболее способных технич- 
_ ных команд. 


Дизайн великолепен, пусть и отличается от прошлых игры се- 


рии, но это и хорошо, что создатели не останавливались на достиг- 
нутом, старались создать что-то свое, что и удалось в третьей час- 
ти, в отличие от первой и второй, где роботы были, прямо ска- 
жем, слеплены из вариантов MechWarrior. Вне всяких CO- | 
мнений, EarthSiege 3 стоит ждать и стоит в нее играть. 
Чем-то смогут ответить конкуренты? 


лирование объектов. Одним словом, при наличии 


30 card, вы получите невероятный результат. C 


помощью ускорителей вы сможете получить улуч- 
шенное изображение, 16-bit color, sub-sampling, 


z-buffering, їғапѕсиіепі explosion, эффект Abt- 


мовой завесы и динамические источники света, 
Geoff: Снова возвращаясь к игре, есть ли в ней 


некоторые специфические транспортные средст- 


ва, о которых вы сможете рассказать? Помимо 
крупномасштабных Mechs, будут ли в ней kakne- 
либо более подвижные юниты. как например лета- 
ющие Mech в EarthSiege 2? Может быть мы уви- 
дим какой-нибудь водный транспорт? Какой будет 
сама структура заданий? Сколько заданий можно 
ожидать для прохождения всей игры целиком? 
Dave: В EarthSiege 3 струкрура миссий силь- 
но отличается от предыдущих двух игр, Сюжетная 
линия нелинейна, и поэтому общее количество за- 
даний для всей игры варьируется в зависимости от 
выбора игрока; есть некоторые задания, которые 
игрок должен выполнить для продвижения сюже- 
та, но сам порядок, в котором он будет их выпол- 
нять остается открырым. Например, игрок может 
предпочесть исполнение «небольших» миссий для 
того чтобы скопить неплохой капитальчик на чер- 
ный день. В обычной игре для прохождения всего 
сюжета необходимо выполнить примерно. 30-35 
заданий, но игрок может продолжать выполнять 


дополнительные задания даже после завершения 
повествования. 

Geoff: Собираетесь ли вы включить random 
mission generator для игр в мультиплэйер через 
Internet или modem? 

Dave: Да, у нас есть такого рода генератор. 
Мы также собираемся включить редактор заданий, 
но уже не остается времени для того чтобы выпус- 
тить его одновременно ‹ игрой. Поэтому вскоре 
после того, как выйдет в свет игра, мы установим 
его в открытом доступе в Internet. 

Geoff: Говоря об оружии, помимо всем извес- 
тным лазеров и ракет, есть ли у вас какие-либо но- 
вые идеи? 

Dave: В EarthSiege 3 много интересных HOB- 
шеств такого рода. Два моих любимых вида - 
МҒАС (Мадпеїо-Еиѕіоп Assault Cannon) и 
Quantum бип. Это невероятно мощное оружие 
стало доступно благодаря приобретению новых 


_ технических разработок противника. МЕАС стре- 


ляет огромными вспышками плазмы, которые мо- 
гут полностью охватить цель, и затем взрывает ее ( 


в сущности оно стирает врага с лица земли). 


Geoff: Оторвавшись на мгновенье от игры, Ka- 
кая фраза слетит с моего языка? Какие ощущения 
поглотят игрока? 


Dave; Надеюсь, это будет: «Клево!» Эмоцио- | 


нально, полагаю, он будет полностью истощен от 


бессонной ночи, проведенной в мире EarthSiege 
3. | 
Geoff: Предположим, я купил EarthSiege 3, 6y- 

пучи незнаком с двумя первыми играми; буду ли я ис- 

пытывать недостаток опыта, или они настолько раз- 

личны, что каждому придется начинать сначала? 

"Раме: Безусловно, они отличны, поэтому «нови- . 
чок» не будет испытывать слишком больших не- 
удобств. Знакомство с Herc Combat вначале даст ве. 
терану некоторые преимущества, и все же в 
EarthSiege 3 гораздо больше новых идей. Уверен, 
что игра привлечет как новых играков, так и старых 
приверженцев. 

Geoff: Почему, вы полагаете, этот жанр игры так 
популярен? Это золотая середина между 3D action и 
flight simulators? 

Dave: Думаю, привлекать может именно то, о 
чем вы упомянули. Игры этого жанра несколько про- 
ще и доступнее в понимании, чем запутанные flight 
simulators, но в них больше стратегии, и они намно- 
го интереснее, чем простая стрелялка типа Quake 
или Duke. Думаю, это многих превлекает, если неко- 
торые сложности им по вкусу. 

Geoff: Спасибо, Дэйв. Мы с нетерпением ждем 
выхода вашего нового творения. 

Dave: Не за uto, Geoff. Очень надеюсь, что 


вы сможите увидеть игру в ближайшем буду- 
щем. | О, 
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Трепещите, фанаты! Грядет Он, очеред- 
ной; родимый! И ·только попробуйте“ обоз- 
вать его Wing Commander 5, особенно в 
присутствии кого-нибудь из. разработчиков. 
Нет, батеньки. это никакой не пятый «Коман- 
дир Крыла», это самая настоящая совсем от- 


дельная ‘игрушка, стоящая у истоков. новой ` 


трилогии про смелых мужиков, лета- 
ющих по космосу на Звездных ку- `- 
курузниках и паляших по раз- 


ным садистам из приваренных K носу лазер- 


ных maquina. 

Вы, конечно, знаете, что история уже 
знает один «ненумерованный» 
Commander - -- «Армаду». Wing Commander: 


Prophecy не является ничем таким, это нор- 
мальное продолжение серии, с закрученным 


сюжетом, главным героем, живыми врагами, 
Несколько утрируя, объяснение разработчи- 
ков их отказа от’ дальнейшей нумерации 
серии звучит так: третья и‘четвертая ce- | 
рия Wing Соттапаеѓа были ошиб- ` 
ками, и.теперь предстоит возврат. в 
добрые старые времена первых ‘двух серий, 

простеньких таких; гдё главное было - постре- 
лять всласть, а не фильмы смотреть эпохаль- 
ные. 


“Конечно, слова «ошибка» никто не про- 


Износит —-на словах все ‘страшно уважают 
ушедшего из Огідіп Криса Робертса (Chris 
Roberts), автора первых четырех. Wing 
Соттапаегов и «Приватера». Крис теперь в 
Digital Anvil работает над всякими другими 


айға Р 
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Wing: 


проектами, и его уход из Origin в-свое время 


- поставил перед всеми игроками и обозрева- 
телями большой вопрос: а будет ли пятый. 
‚ Wing Commander, на который кто-то твердо ` 
> отвечал отрицательно, а кто-то предполагал, 
что фирма не захочет отказываться от pac- | 
крученной марки. И то, и-другое верно: пято- 


„кь. го «Командира» не будет, зато и 
27.. “от марки никто не откажется. 
Официально точка зрения. фирмы зву- 


‘чит так: ‘третья и особенно четвертая рин 


Wing. Commandera были малость 


не втему. Отошли от ОСНОВЫ nr- ке 
‘ры, которая .все-таки не в ж 


фильме, а в стрельбе в звез- % 
дах. Между тем в четвертой серии создава- 


nocb ‘ощущение, что звездные перестрелки - 


это нечто вроде реклам-.. 


ных пауз, они длились столь же долго и были 


столь же разнообразны и содержательны. По- · 


тому отныне «фильма». будет урезана и при- 


ведена в соответствие с законами жанра, ко". 
торые говорят, что сюжет сюжетом, но не за 


красивые кадры народ покупает космические 
экшны: Потому не думайте, что .Ргорһесу 


' выйдет только на DVD или как минимум: на 


восемнадцати. компактах. Скорее всего, все 


поместится на один, но чисто. ради того; что-. 
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бы не разочаровывать публику, разработчи- 
ки не станут упаковывать видео и размажут.: 


его компактам по трем. 


_ Но не надо думать, что сокращение раз- 
меров видеовставок приведет к ликвидации ` 
сюжета или к меньшей его 
завернутости..Ничего по- 
добного, сюжет по-прежне- . 
му занимает одно из самых важных мест 


‚в игре, и ему.по-прежнему Уделяется немало ` 
` внимания. Анапогично, в видеовставках бу- 
‘дуг сниматься старые добрые и .знакомые 
нам. актеры (хотя, похоже, на сей раз Много- 


миллионных контрактов; Е голливудскими 


‚ звездами не предвидится). Вообще, то, что так ` 


красиво подано Origin как забота об, игроках; 
чтоб они; бедняжки, не утомлялись во время 


| видеовс̧тавок, на самом деле, скорей всего, . 


является просто заботой о собственном -ко- 
шельке: Electronic Arts со своей многомилли-. ` 
онной «ценой свободы» села, видать, в глубо- 
кую калошу, и повторять это дело не склонна. 


“Почему нельзя повышать играбельность, од- 


новременно не сокращая объем нине: не- 


ПОНЯТНО. 


Итак, сюжет. Наш тарый знакомый 
смелый мужик Блэйр отправляется на покой: 


8. пострелял и бүйен Покой он находит в лабо- -. 
ратории, где занимается исследованиями`на_ 
тему:создания новых, более безопасных лета-. . 


тельных аппаратов и новых, “более ‘опасных 
видов оружия. В этой самой: лаборатории он 


придумал новый тип ‘истребителя, который. 
обладает огневой мощью целого эскадрона. 


К радости фанатов, Блэйр-пару раз появится 

в кадре во время немногочисленного кино в 
Prophecy. ERT OE ا‎ 

2. Не ждите увидеть с снова ‚умильных т 

ших кошечек Килрасов, над внешним видом 


которых смеялся в свое время весь играющий 3 
мир. В Огідіп поняли, что совмещение куколь- 


ного. мультфильма и эпохального кино про 
спасение:. человечества не: очень 

удачно, и пригласили для создания 
садистов: Сида Мида | 
(Syd Mead), извес- 
тного кинош- 
ного художни- 
ка; ответственного за | 
‘внешний. вид мерзких типов 
в фильмах «Бегущий по лезвию брит-- 
вы» И «2010». Разумеется, пришлось при- 
думывать и новых врагов - из «засветивших- 
ся» гигантских кошек Килрасов едва ли мож- 
| но было выжать теперь что-либо путное. 

. Война с Килрасами закончена; ликви- 
“пированы и несколько стихийно возникших 
очагов гражданских восстаний. Казалось’ 
бы, настало время людям зажить наконец 

‚ спокойно, но не тут-то было. Как знают все 
фанаты прошлых серий): килрасовские ле- 


„генды предсказывали конец их. мира в þe- 


зультате войны с лысыми уродцами сГо-. 
лубой планеты. Но’.кроме. этого, они 
предсказывали и: уничтожение Вселен- 
ной вскоре после падения Килры, сто- Р 
лицы их империи. Первое предсказа- қ 
ние, как-известно, не: без помоши миллионов 


игрунов со всего мира сбылось. Настало вре- 


мя сбываться и второму предсказанию... 


ные органическиє штуки в духе «Вавилона 5»: · _ 
Эти злые создания ада нападают на мирных 
жителей: некоторых дальних планет, и ‚снова. 
начинается война, в которой принимают 

: ‘участие. и земляне, и остатки килрасов, прав- 
да, не в виде альянса, а каждый за себя, - но- ^^ 
_ вые страшные они угрожают и тем; и другим, 
‘но доверия, у людей и кошек ‹ друг к другу: от 
г этого не прибав-`. ; 


- И пришли они. Как ‚их зовут и как они 


выглядят, Origin пока скрывает (хотя указыва- 


‚ ет, что это будут совсем не-кошки в комбине- .- 
| зонах), но на некоторых картинках можно ви- 


деть их Корабли, весьма .странные. и ‚страш- 


ляется. 


чтобы 
врагам. по первое 


число? Посему сюжет (во всяком случае, из-” 
‘вестная на данный момент его часть) на этом 
заканчивается, и начинается стрельба. Вы vr- `, 
paete роль нового; зеленого еше, пилота и‘. 
‚ вам предстоит снова: пройти всю: школу, пи-. 
-ЛОТНОГО мастерства, Чтобы стать «спасителем | 
Вселенной» И: ‘всемирным. героем, каковым | 
был Блэйр. Это должно наверняка’ порадо- 
вать людей, с первыми частями саѓи незнако- 
мых, — как никак все начинается с.начала и. 
пройти первые миссии можно легко. Но и ве-- 
теранам. не. стоит расстраиваться — враг. HOF | 
вый, требует. н. ые чуу новой тактики ве-. 


_ Собственно; .. 
что еще нужно, | 
влом ить 


+. 
ауға 
Хэу ҮІ; 
• Е $ 


t a 


дения боевых действий (a He примитивного 


- залета в хвост и долбания оттуда до посине- 


ния, как было раньше). Кроме ТОГО, ПОЯВЛЯ- 


‚ ются`новые виды лётательных аппаратов и 
: оружия. Наконец, игра просто сильно изме- 


нена и немного приближена к реальности · 
‚ (хотя, ‘конечно, .по-прежнему ее 
трудно. назвать «симулято- 
ром», · хоть-и приходит- 

ся): Например; -теперь’ 


в... надо будет ОЧЕНЬ много 


огневой ‘мощи, чтобы вы- 
рубить корабль-маму или 
| ‘стационарную ` космическую 
‚  * крепость и причем ‘Сделать это .в оди- 
ночку будет вообще невозможно. Для :за- ] 
дач такого рода необходима будет: очень 
четкая согласованная деятельность ‘целого ` 
эскадрона истребителей и крейсеров. Ана- 
логично, будет значитёльно сложнее сбить и 
корабль классом старше, что будет заставлять 
игрока. немного больше думать о стратегиии . 
безопасности — например, на легком истре- | 


о -бителе надо воевать С легкими истребителя: 7,/% 
> ми, просто избегая контакта:с крейсерами и 
7 ‘дестроерами, на. которых существуют свои 
охотники. Тут, правда, сразу надо оговорить- “. 


ся, что все это Огідіп обещает, а что будет на. 


: самом деле - увидим в ноябре. 


Но вот что точно видно уже сейчас - тай 


ЭТО ТО, что Origin осталась верна своим тради- 
`°ЦИЯМ и: делает игру, B которой техническая. 


сторона выполнена на пять с плюсом и KOTO- 
рая будет летать даже на не особо мощных. ` 


‘компьютерах. По-моему, за последний’ год 


Privateer 2 был единственным достаточно 


` красивым симулятором, который "без .про- 


блем и <ильных тормозов работал на «чет-. 


_‘верке». Конечно, Ргорһесу вряд ли будет pa- 


ботать на 486 компьютере, но то, что для нор- 
мальной Графики вам не потребуется 
Pentium Pro — это точно. Хотя игра будет ра-. 


` ботать и под М/іпдоуу5 95, у Origin хватилоума 


не пользоваться майкрософтовским Direct- 
Х'ом, а написать свой собственный трехмер- 


ный движок, который. дает.графику пример- 
но на:15 кадров в секунду :быстрее; чем Пігесі- 


30. За это Origin, безусловно, надо поставить, 


памятник и пожелать, чтобы и впредь уважа-.. 


емые программисты не поддавались всяким 
‚ соблазнам сделать игру без напряга мозгово- 


го апларата, но с непомерными аппаратны-.. 
ми-требованиями. Давно пора уже-использо-. 


вание DirectX, сделать торговой маркой ис- 
ключительно ленивых программистов, Но это 


отступление. Игра будет поддерживать.ЗВ-ак-. 
селераторы, и на них, кстати, будет работать г. 


просто страшно быстро.:И, между прочим, на 
них она будет использовать Direct. 3D, если 
тесты определят, что:с ним получается ‘быст- 
рее (Опа не может написать драйверы под 
все существующие видеокарть). 


‘Любопытно, что Wing Commander: 


Ргорһесу будет иметь куда более ветвяшую- 

ся структуру, чем. предыдущие серии (хотя 

именно разными вариантамй сюжета в свое 

_ время так гордился Крис Робертс). Если рань- 
ше для того, чтобы попасть в другую вет- 

ку, вам.надо было неудачно от- 

летать. пару-тройку миссий, `“ 

то теперьна развитие сюже- 

та может сказаться даже та- 

кой элементарный фактор, 

как. повреждения вашего s 

истребителя. .Я уж не TOBO- 

рю о таких капитальных со- 

бытиях, как потеря вингме- 

на, Невыполнение одной из 

задач. миссии или сбежавший 

истребитель врага. Каждое собы- 

тие такого рода-может немного Me- 

нять ход событий в игре вообще и в f = 

итоге приводить к весьма разным ситуа“ | 

циям. Это; кстати, стало ‘возможно отчасти и 


из-за сокращения количества .видеовставок 
(хотя, возможно, это было сделано в качестве” 


компенсации любителям сюжета). Помимо 
этого; телерь вообще нет таких понятий, как 


«пройти» :и «не пройти» миссию. Результаты 
каждой миссии: могут. весыма варьироваться. 


по степени успеха и неуспеха, но не будут чет- 
ко делиться на черное и белое. Ваша задача - 
‚ проходить миссии как можно чище с`мини- 

-мальными потерями и неточностями, но NON- 


ностью их избежать. 
вам вряд ли удастся. . 
‚Миссии, кстати, Te- 
: Neb значительно бо-. 
лее ‘продолжительны 
“во времени. 

Кроме. . того, 
весьма интересны но- 
вые модели косми-: 
ческих кораблей, на 
которых вам предсто- 
ит. полетать. . Хотя 
„Origin й -He очень 
охотно делится на сей 
счет. информацией, 
тем. не менее. извест- 


но; что корабли будут сильно.отличаться друг. 


от друга, поэтому миссии на-разных типах ис- 
требителей будут требовать от игрока. много 


“внимания и знания техники. Например, “ис- 
‚. требитель «Пантера» очень ловко умеет.бол- 


таться .из стороны в сторону (сохраняя Hd- 
_ правление полета), что позволяет уходить 
от вражеского огня, не теряя 

ориентации. 
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роты. 


“Кроме Блэйра, B игре’ вам ‘предстоит h 


встретить и ряд других. Старых: знакомых. 
Маньяк продолжает вас доставать своей на- 
глостью ;и -бахвальством, хотя все это ‚ему. 
‚весьма помогает в бою. Кстати, иногда онте- 


`* перь будет: впадать в философские настрое- 
ния, так как до него вдруг дошло, почему, не-” 


смотря на все его военные успехи, он никак 
не дождется повышения по службе: Встретит- 
ся вам и механик Рэйчел, так и не соблазнив- 


шая в-свое время сурового Блэйра. На сей раз 
она будет пытатвся соблазнить нового глав- 


ного героя, что, впрочем, едва ли у нее nony- 


чится, поскольку, как уже было сказано, коли: 


‚ чество- видеоврезок заметно сокращено. Во- 
` обще, настоящий короткий фильм вам дове- 
‚‹дется увидеть только в самом начале игры, во. 


вступительной части. Врезки же между мисси- 
ями, как утверждают разработчики, будут 
предельно кратки и относиться только. к делу. 
Так что особых флиртов больше не ждите. ` 
Вообще, столь разрекламиро- 
ванный «поворот в сторо- 
ну. игрока», совер- 
шенный Origin, в пос- 
ледней игре, вызыва- 
ет некоторые сомне- . 
ния. Здорово, конеч- 
но, ‘что теперь ‘сама 
игра-как звездный симуля- 
тор станет богаче, продолжи- 


`тельнее и интереснее, но капитальное сокра- 


щение видео в ней может не всем понравить- ` 
ся. Не: секрет, что большой успех последних. 


“двух частей во многом объясняется именно 
‚ мощным и красиво. оформленным сюжетом. 
‚ Очень большое количество игроков- летало 


миссии только для того, чтобы посмотреть, ~ 
что будет дальше (не скрою, что сам я, не. 


- большой фанат стрельбы в космосе; провел 
за Wing Соттапдег'ами не один час, именно 
чтобы узнать дальнейшую судьбу смелого не- 

бритого мужика): Насколько им. будет инте- 


ресно играть в пятую часть, тьфу, в Ргорһе- 


‚ су?. Не станет ли эта игра эдаким развлечени- 
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‚ ем для хардкорных бородатых. 


· -звездных стрельцов, что ‘с нос- 
` ‘тальгической слезой: до сих пор: 
_. вспоминают старые добрые вре- 

г мена графики МССА. и ‘черных 


ног.на красном фоне, бегущих в. 
‚ кабины своих многосильных TIE- 


тательных аппаратов? · 


В свое время пираты торго- ЭЖ 
вали' порезанным вторым «При- 


SANB Амт 
ж 


“боған 


ватером». Я его в таком вариан- 


те не видал, но думаю, что это · 
шедевр — на редкость однооб-. 
разная, неинтересная.. И ‚нудная. | 
“(хотя и. шикарно сделанная.тех-_ 
нически). штука, которую и Vr. ; 


рой-то · не. назовешь ES годни 


‘сплошные рекламные паузы. и. 


даже если бы в-ней содержание 


пересказывалось текстом, ‘TO,’ Ayr... 


Tenge не сильно бы это дело. По- . 


могло, так. как, сажем, прямо, сю-. 
жету игры был” тоже тот еще, на- 
Чбелее точно. ‚ характеризуемый 


словом «потуги»: “Так вот; когда 
‚ жалкие потуги. в области игры CO- `: 
‘четались с жалкими потугами в 
° области сюжета; «HO были также” 
‚дополнены потугами в. области: 
кино, получалось нечто, совсем 
не тянущее на шедевр, но все же’ ` 
достаточно” занимательное как- 


явление и. стоящее внимания. 


Теперь кино убирают, HO. 


обещают' улучшить. игру. Однако 


космические стрелялки, вообще- · 
то говоря, не самый разнообраз- 
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ный “и благодарный: жанр. „Все 


‚ время надо- летать по однообраз- A 


ному черному космосу, ‚изредка > 
стреляя во. врагов, которые, как 


правило, летают быстро и далеко, : 
и потому особо ‘наслаждаться ви- 
дами тут не приходится. А так как. ` 


космос большой и пустой, то и 
стратегии ‘вроде «спрятаться | от: 


„радаров и не врезаться B гору» | 
“или «внезапно вылететь из: заса- 
~ “Dbl, долбануть . ‘ракетой. и .спря-. 


` статься взад» тут не бывает. Давай- | 
2. те вспомним: .много ЛИ вы знаете _ 


интересных космических симуля- ” 
торов. вообще, кроме Wing’: 

Commander’ ов? Правильно, ` еще... 
мы знаем. X-Wing: n TIE- -Fighter — 


2 игры, сделанные фирмой Lucas- . 


‘Arts, известной - ‘умением делать 


классные сюжеты, да еще и на ос- 


нове культового: фильма, извес- | 


тного ‘любому любителю фантас. 


_ тики с пеленок. Что было, когда: 


a e E ен Contents N shift 


из них практически убрали сюжет, 
мы знаем на примере ОДНОЙ vs 


` другая. Не станетли Prophecy to- 


же игрой, в первую очередь инте- : 
ресной для обладателей модемов : 


_ и локальных сетей? Смогут ли но-. 
‚ вые авторы из Origin. создать сю- 
‘жет, столь же запутанный и увле- 


кательный,: как сюжет «Звездных: 


_ Войн», который | бы смог комйен-.- 


сировать отсутствие кино и ОДНО- ` 
образность сути. звездного. симу- 


| лятера? 


Н 


что она нас не разочарует! | 


e on 
"F 


Дождемся . декабря и ‘пос... 


“мотрим. ‘Wiig ` Commander уже 


стал классикой, и новую. версию 
просто обязан посмотреть. всякий. 


уважающий себя ` ‘компьютерный 


игрок. Так: что: будем- надеяться, 
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WARHAMME 


DARKOMEN 


ак известно, War- 
hammer — это не 
только часть за- 
лавия стратеги- 
ческой игры, но и назва- 
ние фэнтези-мира. Раз- 
работкой концепции и 
законов среды War- 
һаттег занимается 
компания Games Work- 
shop. К слову, на Западе 
мир Warhammer очень 
популярен, и огромным 
спросом пользуются раз- 
личные настольные иг- 
ры, а также символика 
(карты, солдатики, иг- 
рушки и т.п.), относящие- 
ся к данной игровой сре- 
де. Собственно, War- 


hammer: Shadow ОҒ Тһе Horned Rat — He 
что иное, как очередная компьютерная ин- 
карнация настольных игр. 

Реально существует две разновидности 
мира Warhammer. Оба они прекрасно сосу- 
ществуют вместе, не противоречат друг другу % 
и совершенно не пересекаются. Первый из 
них так и называется «Warhammer»; его oc- 
новой является фэнтези-мир, в котором 
есть эльфы, гномы, тролли, гигантские 
крысы, герои — в общем, большинство 
персонажей стандартных фэнтези-игр или 
книг. Второй мир носит название «М/агһат- 
тег 4000»; он представляет из себя нечто 
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Жанр: Стратегия 
yi в реальном времени 
Î Издатель: Mindscape 
Разработчик: Mindscape 
Системные Р-90, 16 МВ КАМ, 
требования: 1 МВ Video RAM 
Платформы: РС, Sony PlayStation 


которое называется Warhammer: Dark 
Omen («Темное Предзнаменование»). 
Несмотря на то, что первая часть 
Warhammer (здесь и далее речь идет именно 
о компьютерных играх, а не о среде) была до- 
статочно оригинальным и качественным про- 
дуктом, хитом ей стать не удалось. 
Справедливости ради замечу, что пок- 
ФА лонников у игры на самом деле не- 
“” мало, это обьясняется стиль- 
У ностью и проработанностью 
mil Warhammer: SotHR. Но с точки 
зрения играбельности, ей 
Í было тяжеловато тягаться с 
более коммерческими (не по- 
боюсь этого слова) Warcraft И и 
C&C. 
Разработчики получили не- 
3а ге М мало отрицательных откли- 
РО Рф... KOB на достаточно неудобный 
РЗ и запутанный интерфейс, а также на 
завышенные системные требования. Поняв, 
что игра получается хитом не только за счет 
хорошо продуманной сюжетной части, но и 
за счет не менее качественных динамики и 
играбельности, Mindscape (разработчики) no- 
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роботы, гигантские меж- Ж 2 
планетные станции и т.п. НО# к 
Пока что рано говорить об игре, 
построенной на законах Warhammer 
000, разработчики все больше интересу- 
TCA «обычным» Warhammer. И выражен 
ЭТОТ интерес появлением продолжения игры 
Warhammer: Shadow ОҒ Тһе Horned Rat, 


среднее между «Star Wars» и" 
«Battletech». Несложно догадаться, 
что основными героями этого мира 
являются космические командос (а 
la Time Commando), совершенные 


my 
i 
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дошли к игровому процессу Darl 
Отеп более тщательно и аккуратно. 
Во-первых, необходимо отме- 
ить, что кардинальным образом из- % 
„менилась графика игры. Размер палит- 
| был увеличен на два порядка: вместо 


6 цветов используется до 32 тысяч. Хоро- 


м примером служит тот факт, что раньше 
экран сражения занимал около трети экрана 
| на прорисовку юнитов, предметов окружа- 
7 ющей среды и пр. было отведено всего 96 
Ў. цветов. В Dark Omen все сражения non- 
> | ноэкранные, их цветовая палитра nepe- 
77 валивает за названные 32 тысячи цве- 
” тов. Появились и другие атрибуты co- 
| временных трехмерных игры, напри- 
мер, такие, как real-time lighting, тени и 
р. Собственно, лучше всего о графичес- 
ких прелестях говорят прилагаемые 
скрины. _ 
Далее, на одно измерение расшири- 
лась система «линии взгляда» и наведе- 


наанаа антсе ти же... 


“ния (т.е. стала трехмерной, 
прокомментировать для тех, кто не зна- 
ком с первой частью игры, зато поклон- 


|” | ники поймут сразу. Проще говоря, Dark 


Отеп стал полностью трехмерным, и в 

е, нем учитываются все законы трехмерного 

f мира. Например, ваши солдаты не смогут 

«видеть» неприятеля, если между ними нахо- 
ДИТСЯ ХОЛМ И Т.Д. 

Dark Отеп будет поддерживать BCe- 
возможные ускорители и ММХ-технологии. 
Поэтому неудивительно, что скорость «про- 
крутки» кадров возрастет до 15-30 в секунду. 
Сравните в Warhammer: SotHR этот показа- 
тель не превышал 10. Анимация также станет 
более скоростной (а следовательно и качес- 
твенной) — вместо «старых» 8 кадров в се- 
кунду будут «новые» 15 кадров, и это при ус- 
ловии, что окно для анимации станет при- 
мерно на треть больше. 

Все юниты представляют собой 
трехмерные модели, которые reHe- 


т 
мж. ығын. ный 
% таа 
P 


то трудно 


рируются % 

реальном вре- 

мени (аналогич- 

но Total Annihilation). % а 
Управление во время _ 2 
боя (да и, вообще, в игре , 
в целом) не должно 23 = 
вызывать былых "ДАМЫ 
сложностей -- над интек а е 
профессиональные дизайнеры и эргономис- 
ты. В итоге, как отмечают разработчики, «ес- 
ли в первой части интерфейс был одним из 
слабых мест, то в новой игре он будет чуть ли 
не самой большой гордостью». Преувеличе- 
ние это или нет покажет время. 

Активно совершенствуется и Al — искус- 
ственный интеллект противников. Разработ- 
чики стараются сделать их поведение как 
можно более хитрым и продуманным. Кон- 
кретными примерами служат построения 
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Напоследок несколько слов O 
системных требованиях. Как 
уже отмечалось, Warhammer: 
Оагк Отеп поддерживает 

30-акселераторы и MMX- 
технологию. Соответ- 
ственно разработчи- 


отметить, что Warhammer: Dark Отеп nme- 
ет куда большие шансы подняться до вершин 
и. | жае | игровых чартов. Хороший фундамент игры 
войск в зависимости от типа местности, сил обеспечили отличная сюжетная часть (прав- 
противника (т.е. вашей армии), своих со- Да, в России не так уж много поклонников 
бственных сил и т.п. Кроме того, компьютер Мира Warhammer; возможно, для 
будет постоянно анализировать ситуацию и Многих именно Dark Отеп откроет 


искать наиболее уязвимые места в вашей ap- мир настольных игр и серий книг об ки заявляют от 

мии; не удивляйтесь, если противник неожи- этой интереснейшей среде, а не Ha- {а Pentium 90 (а как 
ір Ж 3 

данно сделает обманный маневр или резко Оборот, как это было во всем MM- f же ММХ?) и 16 


Mb КАМ. Скром- 
но и со вкусом. 
Но есть все ос- 
нования пол- 
агать, что реально 
игре понадобится 


сменит тактику. ре) и проработанный gameplay. 
Один мой друг охаракте- 


ризовал Warhammer 
как «гексогональный (КЕ > 
real-time». Что же, и это Ws 
мнение имеет под co- “ТИЕ 
бой почву, но, как мне куда больше ресур- 
эты. кажется, Warhammer cy- м س‎ № ‚ \ сов. На винчесте- 
мВ мел достичь некоего ш ЖЖ _ 2 Бұғы | \ ре придется 


компромисса между | распрощаться 
вечными конкурента- 5. с 40 МЫ. дис- 
ми real-time и turn- А \ кового 
раѕеа играми. В У про. - 
итоге, в War- а Хх :стран- 


hammer (как в 
первом так и 
втором) 
есть доста- 

Изменился подход к сражениям, зачас- Точно времени 
тую баталия заканчивается не тотальным для тактическо- 


ION 


уничтожением армии противника, a захва- го мышления 
том какого-либо важного артефакта или и удобный 
предмета. Как и в Warhammer: SotHR pea- Интерфейс (с сі ства. Для качес- 
лизована нелинейная кампания, т.е. игровая возможностью мн { оны i, | твенной анима- 
среда во многом зависит от ваших действий. , Отдачи комбинированных прика- RE eg Г» ции крайне xe- 
Если вы не покажете себя талантливым во. зов) и потрясающей динами- | di лателен 4x CD- 


якой, то не надейтесь на TO, что к вам изь- на 
явят желание присоединиться какие- 
нибудь супергерои или маги. К 
Хорошей новостью стал multi- S 9” 
player. В отличие от первой части ЗЫ? 
Warhammer, где можно было играть толь- ни 
ко одному, Warhammer: Dark Omen non- p 


№ аки игровой процесс для №, КОМ, хотя 
ЖҰ?) молниеносных стратеги- ا‎ > крайний случай сгодится и 


держивает одновременное противоборство т | 
х р { Г Make åtachabie 
двух человек. Возможны все виды соедине- 2 | РЕ 
ния, кроме Internet. ioo m 
безі Mesh С J 


SFX Dade 


Move Canta ю›!аулёсе | ітіәлсе venox гар | GFX Dede 


Г Lock Con degl Г Бат 
Р саке hon tesan mao 


Завершая этот краткий обзор, нельзя не | «мен| suis | | mo Б 
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Добро пожаловать 
в internet - мир без границ: 
географических, политических, 
этнических. мир, в котором вы 
- желанный гость, потому что 
этот мир создан человеком, 
создан для людей. 


однажды вступив 
в internet, вы становитесь 
его полноправным 
пользователем. HO для этого 
не обязательно 
профессионально разбираться 
в компьютерах. 


здесь вы найдете всё, что 
вам необходимо: 


_ пожалуйста! 
общайтесь с коллегами 
и деловыми партнерами, 
узнавайте самые важные 
новости и деловую 
информацию, значительная 
часть которой доступна на 
русском языке. 


нет проблем! 
в вашем распоряжении 
огромный выбор 
компьютерных игр, 
с музыкальных программ, кино 
Е и спорт. у вас есть хобби? 
найдутся сотни и тысячи: 
людей, которые разделяют 
ваши увлечения и будут 
рады обсудить с вами 
последние новости, 
да и просто поболтать. 
вы обязательно найдете 
новых друзей. 


всё, что вам нужно - 
сделать первый шаг. 
Подключившись к сети 
Портал? вы не будете 
испытывать никаких неудобств 
в мире internet. 


ж ‘вашим услугам: 


• круглосуточная служба 
поддержки. 


* более сотни 
высококачественных 
телефонных линий, что 
исключает проблему их 
занятости. 


* собственный канал 
в зарубежные internet 
сети, на котором не бывает 
переполнения (убедитесь 
сами: информация о его 
загруженности доступна 
в любое время). 


к * к услугам пользователей 
богатые информационные 
и развлекательные ресурсы 
нашей сети. 


Вы не знаете, с чего 
начать? 


есть возможность получения 
/ тестового входа в сеть. 


129223, Москва, пр-т Мира, ВВЦ. 
ммм. рогта1. ги е 
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нас в «Стране Игр» 

долгое время тво- 

рилась совершен- 

но ужасающая не- 
справедливость. Дело в 
том, что в рубрике 
«Хит» появлялись ли- 
шь статьи об игрушках 
на РС, а уж если и 
мелькали в них имена 
PlayStation, Saturn и 
Nintendo, то очень 
редко. Теперь мы на- 
конец осознали, что 
хиты бывают не толь- 
ко на РС, и обещаем 
обязательно равно- 
мерно освещать все 
платформы, ровно в 
той мере, в какой они этого заслуживают. И да- 
же если рынок РС больше, чем остальные, это не 
значит, что мы должны рассказывать только о 
нем. Итак, в знак нашей доброй воли, еще одна 
(уже вторая) хитовая статья. 

Насколько же отличаются игры на пристав- 
ках от игр на РС! Многие скажут, что вовсе 
не отличаются. Это неправда, мир приста- 
вочных игр, существуя почти столько же, ес- 
ли не больше, сколько и чисто компьютер- 
ный, достаточно долго, фактически все го- 
ды, кроме последних двух-трех, развивался 
самостоятельно, почти не перекликаясь с 
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миром игр на персональных компьютерах. 
Только в последнее время игры начали «об- 
мениваться платформами» и стали больше по- 
ходить друг на друга. Однако остались все же 
жанры, которые настолько отличаются от своих 
же аналогов на другой платформе, что их при- 
надлежность очень и очень сложно определить. 
Типичным примером является классическая 
приставочная ролевая игра, аналогов которой 
на персоналке просто не существует. Очень 
большие различия имеются и в жанре страте- 
гии, который, как многие думают, раньше на 
приставках отсутство- 
вал. Нет, он просто 
был скрыт, хотя и при- 
сутствовал в большой 
степени в тех же роле- 
вых играх. Теперь, 
когда степень синхро- 
низации игровой ин- 
дустрии уже достигла 
очень высокого уров- 
ня, жанры начинают 


Сергей ОВЧИННИКОВ 
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потихоньку перетекать друг в друга, и связано 
это, конечно, не только с приставками и не 
только с РС. Просто жанров стало мало, а игр 
делается очень много, вот и приходится разра- 
ботчикам все время что-то придумывать. Полу- 
чаются иногда совершенно гениальные резуль- 
таты, всякие ролевые стратегии-аркады, косми- 
ческие паззл-симуляторы и так далее. Шум во- 
круг стратегий в реальном времени породил 
такие эффекты, что при описании гоночных си- 
муляторов в рекламе многие фирмы гордели- 
во утверждают, что симуляторы эти в реальном 
времени. Интересно, видел ли кто-нибудь по- 
шаговый? А оригинальность то есть, то нет, она 
постоянно ускользает из рук загребущих издате- 
лей и бездарных клонмейкеров и идет к разра- 
ботчикам с работающей фантазией. Есть одна 
фирма, которая этой фантазией владеет просто 
в совершенстве, этаким финальным образом. 
Живет она в Япо- 
нии, тоже очень 
оригинальной стра- 
не, а уж игры дела- 
ет - просто загля- 
денье. Думаю, что 
она вам знакома, 
это Square, созда- 
тель много чего хо- 
рошего. Сейчас, 
после завершения 
Final Fantasy 7 эта компания вместо 
того, чтобы почивать на лаврах, все 
еше сохранила свою фантазию и ра- 
ботает над кое-чем очень и очень ин- 
| тересным. Проект называется Front 
Mission Alternative. 

Front Mission - это еще один сериал 
игр от 5ачаге, начавшийся в 1995 году 
на Super Nintendo. Первой игрой стал 
странный сплав симулятора и роле- 
вушки, очень оригинальный, но что-то 
не очень популярный. Вслед за ним 
пришла игрушка Front Mission Gun 
Hazard, которая уже являлась плат- 
форменной аркадой, 
тоже не без странных 
оттенков. Теперь же, 
на PlayStation нас, no- 
хоже, ждет самая выдающаяся 
стратегия на этой платформе, 
настолько оригинальная, что и 
стратегией назвать не с первого 
раза решишься. 

Front Mission - стратегия, 
которая сильно переплетена с 
еще одним жанром - симулятором ро- 
бота на манер MechWarrior или 
EarthSiege. Однако вместо одного робо- 
та вам дается в руки управление их 
группой, которая может включать в се- 
бя до трех боевых единиц. Таких групп 
может быть также три. Управление ро- 
ботами, приказы и задания Для них мо- 
гут быть разными для всех боевых еди- 
ниц, но возможно и управление груп- 
пой в целом. 

Нетипичен тот элемент игры, в ко- 
тором игрок представлен не главноко- 
мандующим всех войск планеты или да- 
же Галактики, а всего лишь мелким 
офицером, отвечающим за работу свое- 
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Жанр: Стратегия/симулятор 
в реальном времени 

Издатель: Square 

Разработчик: 5ачаге 


Число игроков: 1 


Платформа: Sony PlayStation 


Выход: Начало 1998 года 


го звена. Вы получаете приказы от начальства и 
передаете их своим подчиненным. Вы снабжае- 
те их всем необходимым для битвы, продумы- 
ваете тактику сражения, однако глобального 
планирования вам осуществить не удастся. Та- 
кой подход похож на еще один тип игр, пришед- 
ших с персонального компьютера, - это пошаго- 
вые стратегии в стиле Х-СОМ, но теперь в реаль- 
ном времени и со значительно меньшей свобо- 
дой действий. 

Сюжет также носит не- 
кий отпечаток локальности, 
так как повествует не о гло- 
бальном конфликте, не о. 
борьбе за планету, наконец, # 
а просто погружает вас в са- 
мую гущу событий в неболь- 
шой африканской стране. В 
2034 году на планете разве- 
лось слишком много терро- 
ристических организаций, и 
они обнаглели настолько, 
что решились захватить в заложники целое госу- 
дарство. Однако они, наверное, не предполага- 
ли, что никто с ними переговоры вести не будет. 
Решено справиться со злодеями с помощью не- 
больших отрядов роботов, которыми команду- 
ют лучшие офицеры, что позволяет провести 
быструю военную операцию практически без 
потерь. Вы - один из таких перспективных та- 
лантливых офицеров. Все, конечно, оказывает- 
ся далеко не так просто, как го- 
ворит командование. Разби- 
раться порой приходится во 
всем самому, и зачастую есть со- 
всем мало способов разреше- 
ния проблем, а времени нет во- 
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обще. Действие игры происходит 
до всех событий, происшедших в 
первых двух частях необычной раз- 
ношерстной трилогии. 

Итак, вам предстоит отпра- 
виться на африканский континент 
и там, в Заире (и не только в Заире) 
вместе со своими роботами осво- 
бождать землю от захватчиков. Максимальное 
количество подотчетных вам сил может рав- 
няться девяти роботам, однако этого вполне до- 
статочно для того, чтобы стратегические эле- 
менты работали в полную силу. Думаю, что они 
здесь даже сильнее, чем во многих других играх, 
так как ваши потери невосполнимы, и никогда 
нельзя построить «нового мамонта» взамен 
уничтоженного старого. 

Front Mission учит вас экономить, 
беречь свои юниты. А оттого, как будут 
организованы ваши наступления, зави- 
сит и общий успех. Так как юнитов со- 


всем немного, Square сделала управление Kax- 
дым из них таким, как будто игра эта - симуля- 
тор. Например, у каждого из ваших подчинен- 
ных есть не только обыкновенное оружие, но и 
специальное, предназначенное для крупных 
обьектов. Но вы можете, скажем, специальное 
оружие использовать против большого скопле- 
ния противника в надежде накрыть их всех од- 
ним выстрелом. Так что вам в руки дается пол- 
ный механизм управления своими подопечны- 
ми, вплоть до ведения стрельбы. Я уже не гово- 
рю о детальных маршрутах следования для каж- 
дой боевой единицы и о совместном слажен- 
ном действии всего подразделения. Как видите, 
то, что на первый взгляд казалось ограниче- 
нием и большим недостатком, в умелых ру- 
ках Square в один миг превратилось в значи- 
тельное преимущество игры над многими 
остальными стратегиями. 
Игровой процесс делится на два этапа. 
На первом, во время пребывания на базе, 
вы можете починить своих роботов, полу- 
чить новое задание и, главное, вооружить и 
модифицировать свой 
Шала» Sy отряд. Процесс вооруже- 
ЖОҒА ҰРМАҚ ния практически ничем 
`` <= не отличается от анало- 
гичного в том же 
MechWarrior. Вы подби- 
раете тип брони, оружие, 
даже можете модифици- 
ровать корпус робота. 
Миссии же в игре самые 
„различные: от «истребить 
всех» до «устранить вон 
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тех охранников» и 
«уничтожить три уста- 
новки противовоз- 
душной обороны». 
Все миссии мотиви- 
рованы, и если вам 
удастся уничтожить 
противовоздушную 
оборону противника, то, ско- 
рее всего, помощь авиации га- 
рантирована. Второй же этап игры, собственно 
стратегия в реальном времени, это ваши воен- 
ные действия на очередной заданной террито- 
рии. Карты уровней встречаются очень боль- 
шие, а вид на происходящее дан от третьего ли- 
ца на манер Soviet Strike. Однако всегда при xe- 
лании можно переключиться и на вид из каби- 
ны одного из роботов. 
Графика при этом, по 
мнению японских эк- 
спертов, действительно 
видевших игру в дейст- 
вии, самая лучшая, что 
доводилось когда-либо 
видеть на PlayStation. То, 
что видел я, вполне со- 
ответствует этому пред- 
положению. Особенно 
потрясают световые эффекты. К при- 
меру, во время ночных миссий мож- 
но реально увидеть, как ровно и мяг- 
ко ложится свет из фонаря на ас- 
фальт. Лазерные вспышки и взрывы 
также осуществляются посредством 
движка, отвечающего за освещение в 
реальном времени. Весь ландшафт 
полностью трехмерен, а здания и 
постройки построены из полигонов. 
Каждое из них можно разрушить, хо- 
тя иногда вашей целью будет как раз 
обратное - сохранить тот или иной 
населенный пункт в неприкосновен- 
ности. Ландшафт никогда не надоест, 
ведь его предусмотрено около тридцати видов. 
В пустыне, в городе или в деревушке, на берегу 
моря, в порту, даже в горах - во всех этих мес- 
тах можно будет появиться вашему отряду. 

Еще одно оригинальное нововведение, го- 
ворящее о телесности командира. Да, да, в этой 
игре вы не просто можете глядеть на то, как по- 
гибают ваши юниты, ведь сам командир управ- 
ляет одним из роботов. Соот- 


робот будет уничтожен, то и иг- 
ре конец; боевые действия, ко- 
нечно, продолжатся, но, увы, 
уже без вас. Наличие командир- 
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ского робота добавляет слож- 
ности игре, дает больший про- 
стор для тактического плани- 
рования, частенько сильно за- 
трудняет жизнь игрока. Как вы 
уже наверняка догадались, все 
остальные члены вашей коман- 
ды - не бездушные машины, а 
такие же пилоты, просто чуть 
пониже рангом. Тут уж Square 
не смогла отказаться от своего ролевушного 
пристрастия, персонажи очень хорошо проду- 
маны, каждый из них - настоящая личность, а не 
просто набор пикселей и строка машинного ко- 
да. Ну а в том, что Square умеет создавать Nep- 
сонажей, сомнений нет никаких. В общем же, 
вся эта задумка с героями смотрится очень ори- 
гинально, делает и так уже важные и дорогие 
роботы еще более ценными. Однако здесь пер- 
венства и новаторства я не усматриваю, так как 
даже в простейшей аркаде StarFox есть такая за- 
думка с персонажами. Другое дело, что Square 
решила сохранить это и в стратегии в реальном 
времени, что является весьма оригинальным 
шагом. 

Front Mission сочетает в себе очень много 
элементов самых различных жанров, причем 
делает это не для того, чтобы не называться 
клоном, а только 
потому, что в та- 
ком виде все иг- 
ровые компонен- 
ты выглядят бо- 
лее органично. 
Создание пре- 
красной графики 
ни в коем случае 
не стало един- 
ственной целью 
разработчиков. Просто уровень графического 
оформления должен соответствовать уровню 
самой игры. Front Mission - стратегия в реаль- 
ном времени, однако совсем не клон и копия 
какого-нибудь другого продукта, это совершен- 
но оригинальная и необычная игра, перене- 
сшая давно популярный жанр с персональных 
компьютеров на приставки, но не напрямую, а 
сквозь призму тех различий, о которых мы го- 
ворили в самом начале этой статьи. Это игра, 
которая способна изменить наши взгляды на 
стратегию, посмотреть на нее как на что-то бо- 
лее простое и одновременно 
сложное. Более того, Front 
Mission дает нам возможность 
стать самому частью управляе- 
мого отряда, почувствовать, 
что такое стратегия не от 
третьего, а от первого лица. 
Самая большая проблема за- 
ключается в том, что Square по 
своему обыкновению сначала 
создает продукт для японского 
рынка, а затем, уже полностью готовый, 
передает его в свой американский офис 
для перевода на ан- 
глийский. И если в Япо- 
нии игра выйдет уже в 
конце этого года, то 
увидеть ее на более 
привычном английс- 
ком языке нам удастся 
никак не раньше 1998 
года. Так что запаси- 
тесь терпением, игра 
стоит того. 
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me к стратегам - Comer from hell 07:02:21 14/10/07, ip: 1935.42.1 59.200 (0) | «0 ||. „8 Р | 
a Вопрос K стратегам - Comer from hell 06:51:15 14/10/97, ip: 195.42.159.200 (0) | 
е Where is erotic games? - Grasshopper 23:42:48 13/10/07, ір: 194.190.195.71 (0) | Иногда очень сложно взять листик 


„ Помогите с Hexen П - Sania 23:36:25 13/1097, ip: 195.209.160.2 (1) 
о Ее Помогите с Hexen П - Stratege 01:05:34 14/10/07, ір: 195.58.37.50 (0) бумаги и написать письмо в любимую 


• Помогите с Hexen П - баша 23:36:12 13/10/07, ір: 195.209.160.2 (0) ` (или нелюбимую) редакцию журнала, 
e prosba - ilya 23:36:04 13/1097, ір: 199.203.201.93 (0) | 


„ Помогите c Hexen II - Sania 23:35:46 13/1097, ip: 193.209.160.2 0) чтобы поругать ее, уточнить какие-то 
. Тап 1 need your helr vo Das also known as BRONA 22:36:28 13/10/97, ip: 195.90.145.1 (0) свои догадки, задать вопросы... Осо- 
> Поомселе Раа 21. :24:04 13/10/97, ір: 195.2.66.222 (0) Гб 6 
„ What's фе matter? - Dan 21:21:31 13/10/97, ір: 195.208.87.118 (2) | оенно не любят писать люди компь- 
о Ее What's ће matter? - ДАК 23:19:15 13/10/97, ір: 195.34.30.97 (0) | ютерные, которые и ручки-то в руках 
о Ве: What's the matter? - Денис 22:29:27 13/10/97, ір: 193.193.211.143 (0) 
для ПОКЛОННИКА - Harrik 21:16:57 13/10/97, ір: 195.5.148.6 (2) | по году-два не держали. А как узнать 
о от поклонника - поклонник! 22:57:05 13/10/97, ір: 195.34.30.97 (1) | мнение других игроманов, не дожида- 
а саны оклонника - harrik 23:58:48 13/10/97, ір: 195.5.148.6 (0) | 
Вопрос всем! - ФАК 21:15:21 13/10/97, ір: 195.34.30.14 (0) | ясь очередного номера «СИ»? 
е ГАК - center 21:05:06 13/10/07, ір: 193.34.30.14 (0) | Очень Просто гы: приходите В 
е ПОКЛОННИКИ - Гитары! 19:57:06 13/10/97, ір: 195.34.30.14 (5) | 
о Re: ПОКЛОННИКИ - Риш 20:59:51 13/10/97, ір: 195.2.66.222 (1) ` любое время к нам на ФОРУМ на 
e Re: ПОКЛОННИКИ - Гитары! 21:11:36 13/1097, ір: 193.34.30.14 (0) | 
о Ве ПОКЛОННИКИ - . Harryk 20:27:34 13/10/07, ір: 195.5.148.6 (2) | www.gameland.ru. 
° Ве. ПОКЛОН НИКИ. ‚Гитары! 20:57:44 13/1097, ір: 195.34.30.14 (1) Задавайте любые вопросы, дели- 
• Re: ПОКЛОННИКИ - Harrik 23:57:20 13/10/07, ір; 195.54 486 0) - 
е 3Dfx rulezz ВСЕМ И ГАМЕЛАНДУ) - Shambler_stas /7:07:02 13/1097, 100 22. | кке, мени < свою точку 
о Re: ЗОБ: rulezz (ВСЕМ И ГАМЕЛАНДУ) - GRIF 21:20:18 131097, И Е Т == = ния. 


е ГРУСТНО ГОСПОДА, ГРУСТНО ! - Anton Копоуаюй 14:31:32 13105 
о Ке ГРУСТНО ГОСПОДА, ГРУСТНО ! - Dan 21:25:18 131007. 6 
о Ее ГРУСТНО ГОСПОДА, ГРУСТНО ! - Super Duke 10:45:01 ІЗ 


» SUPER ДЬЮКУ - Anton Копоужюй / 8:50:41 13/10/97, 1 
e HELLLLLPPPPP!IIHI!! - DEN 12:47:01 13/1097, ір: 193.106.124.145 ( 


о Re HELLLLLPPPPPIIIINN - ZAK 23:26:14 13/1097, ір: 195.140 
о Ве HELLLLLPPPPPIHHIHI! - Super Duke 14:08:44 13/1097, ір: 19 
e For everybody - Harrik 23: 32:26 12/10/97, ір: 195.5.148.6 (4) с 
о Бе: For everybody - www 12:11:03 13/10/07, ір: 194.67.88.21 ( 
в Re: Рог everybody - harryk 20:18:39 13/10/07, ір? 105,5,14 


о Re: For eve - harryk 23:42:15 12/10/97, ір: Т 
a Re: For - ТАК 23:04:21 13/1007, ip: 19534.% 
o For everybody - Harrik 23:32:07 12/107, ір: 195.5.148,6 (1) 


о Re: For еуеуфьоду - SD 14:06:06 13/1097, ip: 195.16.124.78 (0) | 
• Секреты для Diablo - ZAK 22:32:11 12/10/97, ір: 195.34.29.930) 
о Re: Секреты для Diablo - Comer from hell 07:08:21 14/10/07, ip. 
е Не въехал - Duzir 21:57:54 12/10/07, ір: 195.2.66.68 (1) 5 
о Re: Не въехал - ZAK 22:19:23 12/10/97, ip: 195. 34.29.9500) | 
е DIG! - Прошу о помощи! 21:56:00 12/10/07, ip: 195.34.29.95 (0) 
» DIG! - Прошу о помощи! 21:55:30 12/10/97, ір: 195.34.29.95 (1) 
о Re: DIG! - Rushan 00:55:26 14/10/97, ір: 195.2.67.108 (0) ` 

* 11- EVILISWH] 204442 12/1097, ip: 195.133.65.200 (0 
о Ее - Паһ 21:14:50 12/10/07, ip: 195.208.87.120 (0) | 
e Secrets - аи 20:24:52 12/10/97, ір: 195.34.30.14 (0) ІШ. 
егіз all masseges - Dan 19; 36:21 121097, ір: 195.208.87.120 (3) 
о Ее Wher'is ай masseges - Beris 20:08:02 12/10/07, p: 10425. 


. э: Жый Иша: ZAK 23:29:28 13/1097, ір: 19 —_ № 
о Re: Wher'is ай masseges - ZAK 19:59:52 12/107, ір: 195,34 сте = - ДИ Т 


АУ WHO 
ерхнем Регистре 


Для любителей поговорить 
’ «вживую» мы сделали ЧАТ. 
| На ФОРУМЕ мы будем вы- 
вешивать темы очередных ЧА- 
Тов, так что заходите -- не пожа- 
леете. 

Не факт, что визуальная ре- 
ализация больше не претерпит 
изменений, но пока он «видит» 
русские буквы только в Internet 
Ехріогег 4.0. 

Редактор 
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“Вас еее a ос Баша TEZ 


МУЛЬТИМЕДИА НОУТБУКИ 


R-Style Tornado ТЕТ 11,3”.............. $2799 
(Pentium® процессор 133 МНг/ЮАМ 16МЬ/ 
HDD 1,36b/10xCD-ROM/SB 16) 


КОМПЬЮТЕРЫ 


К-5іуіе Proxima МС 5/133е (EDO-RAM 16 Mb/HDD-1,7Gb/4xCD-ROM/SB-PRO) ............. 5670 
R-Style Proxima МС 5/166е MMX (EDO-RAM 16 Mb/HDD-1,7Gb/16xCD-ROM/SB16) ...$8 15 
R-Style Proxima МС 5/200е MMX (EDO-RAM 16 Mb/HDD-1,7Gb/16xCD-ROM/SB16) ...$980 


Yamaha YSY-M7 
Yamaha YSY-M15 
Yamaha Ү5Ү-М20............ $100 


Jazz Hipster J340 ............. R-Style Tornado ТЕТ 12, 1*.............. $3399 
Jazz Hipster J707 ............. E (Pentium® процессор 166 MHz c MMX технологией/ВАМ 16МЬ/ 
Jazz Hipster )818............. 121 Е НОО 1,36b/10xCD-ROM/S8 16) 
деге {чаны Ао 0 Canon Innova Book............... $1699 


Jazz Hipster J300 (Pentium 75/RAM 16Mb/HDD 810Mb/SB-PRO) 


САБВУФЕРЫ 


Jazz Hipster J900 ............. $77 
Jazz Hipster J902+3D .....$77 КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
Yamaha Ү5Ү-М5УУ10.......5129 зеге ГРЫ 
АМЕ: ДЫ ны ады 5135 Огромный выбор 
(сабвуфер+колонки) ........ игр для РС, Sega Saturn, 
Аһес АС5-300................... $249 болу PlayStation, 
(сабвуфер+колонки) ........ Міпіепаоб4 ведущих 
мировых 
производителей: 


Virgin, Electronic Arts, 
Sierra, GT Interactive, 
Interplay, Activision, 

SEGA и др. 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ 


Огромный выбор 
мультимедиа-дисков на 
русском языке российских 
компаний «Кирилл и 
Мефодий» и «Нью Медиа 


Дженерейшн»: 

энциклопедии, игры, 

еее Sega Saturn 
мультфильмы, обучающие 

программы и многое (В комплекте 
ро» 5 игровых CD) 


АКСЕССУАРЫ дляИГР 


Thrust Master Formula T2........................... 

О AAE E аса... 
CH Products (джойстик) 
Advanced Gravis (джойстик).от $12 до $89 
Logitech (джойстик)............. “-От $15 до 583 
Saitek (джойстик) ....................... от $7 до 533 Sony PlayStation 


ИГРОВЫЕ ПРИСТАВКИ) 
спец. [пр едлож сенме! 


Sega Меда CD2 $57 


Nintendo 64 


«ЖӘН ЕЯУМАҒЕ, 


мы ж дем Е лсе компьютерных салона х поўследуЮющИМ АДРЕСАМ: 


Мясницкая ул., 11. Ст. м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365 


(1 игровой СО} 
Sega Pico 589 
(детский обучающий 
игровой компьютер от 3-х лет) 


Специальные цены для | 
| участников программы КМС | 
(R-Style Multimedia Club). 

Справки по у ұш 


(095) 403-900 


Таганская пл., 


Розничные цены приведены на 15 ноября. 


Б. Якиманка ул., 21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». 
10. Ст. м. «Таганская», «Марксистская». 
Декабристов ул., 38/1. Ст. м. «Отрадное». 


Телефон для справок: (095) 903-6818. Факс: (095) 401-3917 
Наши магазины работают без выходных 
По будням - с 10.00 до 20.00, в субботу и воскресенье - с 10.00 до 18.00 


Тел. (095) 230-7516 
Тел. (095) 911-7233 
Тел. (095) 403-9003 


ИНТЕРНЕТ 
ИГРЫ 


у почему в России такие ужасные теле % Е 


фонные линии? Почему провайдеры 
Интернет так неохотно снижают цены на 
свои услуги? Доколе будем терпеть такое 


безобразие, господа геймеры?.. А грядущая 
повременная оплата телефона?! Пора уже 
всем нам возвысить свои голоса, требуя для на- 
рода качественного доступа к Всемирной ки- 
беркультуре! Без него (доступа, то есть) уже ни- 
как и никуда, сей наркотик давно стал образом 
жизни многих игроманов. Тем более что ны- 
нешняя осень - это, по сути, бенефис много- 
пользовательских мега-игр во Всемирной Пау- 
тине. Ужель опять пропустим все самое инте- 
ресное? | Р 
Так вот, братья-наркоманы... тьфу... игро- ~. IRON WOLVES 
маны, чтобы вы побыстрее завалили своими в RE 
гневными письмами EETA 
и призывами Haw Be- S= __- 
лый дом (не перепу- 
тать с чужим!), рас- 
скажем мы вам об | | 
еще ОДНОЙ классной ьс 4——- сии — | \ On-line Games 
интернетовской шту- | e000. == Разработчик: 
ковине от On-line Ф | e CMN On-line Ga 
Games - Iron Wolves. Треб 05 ся?), как глядь, в кильватере готовит торпедную 
Из названия ни- E = | ребования атаку невесть откуда взявшийся дрончик! 
почем не догадаться, P/N = 1234 (ой) sunk by 00529 (Bloody 1808) at 6437 к компьютеру: Не терять бдительность помогают много- 
что основные собы- |Z 7 “155 (Stig) has anived in your area ™ P-133, 2-x CD-ROM численные технические средства - радар, сонар, 
тия в iron Wolves |A 16 Mb RAM, Wi ба перископ, а в надводном положении подлодки 
развиваются на про- моа ‚ жп Ж или с капитанского мостика дредноута можно 
сторах северных мо- | is. просто посмотреть в иллюминатор. Bce наблю- 
рей и океанов. Но это | Платформа: даемые плавсредства выполнены объемно и 
именно так и есть, а вот ааа ынаны Win “95 вполне достоверно, так что 
под Железными Волками т" е | ттт при желании рассмотреть объ- 
(хотя логичнее - Стальны- | | эрер | а (erT поподробнее изображе- 
ми Китами!) подразуме- | 8 
ваются танкеры, эсминцы, _ че ен ii _ E вдвое, и втрое. Если после Ta- 
линкоры и субмарины ` = ғы” кого пристального изучения 
времен Второй мировой | шына = и ң не все вопросы будут сняты; то 
войны. «За наших, за со- | ' © для «особо понятливых» KANN- 
ветских!» играть почему- Ш танов под каждым кораблем 
то нельзя, выбор ограни- 1 ’ высвечивается надпись, опове- 
М... ыдан ы. Eo шаюшая о его типе и нацио- 
шш 727 WALVES Шыны - ти тие нальной принадлежности. 
ыи: Her чивается только западниками {Герма- бля корабль ходит в море среди врагов без 


ния) и северянами (Англия). Впрочем, поддержки, то, как известно, он обречен. Избе- 
особой разницы, какой флаг реет над 


мачтами нет, потому как вооружение и В /ЯҒ/7 WELVES 

тактика практически одинаковы, отли- ا‎ шар 

чается лишь внешний вид посудин. Boe- ШЕ T ا‎ с 
пенси с вая задача также едина для обеих враж- ЗА 
Target no target Е Ч | дующих сторон, а именно: следует побе- 
nange moane E y — =| дить любой ценой! Противники в игре 


Status: Stowed 


| - к= т. "тет попадаются самые разные. Во-первых, 
N IVE’ 


МЕ A гуманоиды, управляющие подводными Кыша Б чыш 
z i GJBMERCED РЕЛ Я Status: Stowed 
и надводными судами, а во-вторых, 
"ТІГІ? “ФУ ква [Map table - (45:36) компьютер, насылающий Ha отбивших- 
ФФФ ФФ | жеке” | ся от общей битвы одиночек «басист 
Е: ные» боевые катера - дроны (drones). В 
iron Wenns Beera AET, быть начеку 


Жанр: 


3D Action, симулятор 
Издатель: 


ний вражеский эсминец (и куда это он подевал- 


Map table - (40.41) 


: sorry mud... had to sink уа... 
missile test уа o 
хх U481 (levellord] has arrived in your area ** ` N ONNA ть и. сат к ЫН (| U56 121527 585 
ке (Реуюх 1): but RO is ducking (quack quack) as ы қ \ Ш | | ( КО ||=ррлэ? TEER by 00529 (Bloody Tides) at 
always '' 
хх 11482 [Кеппу] has arrived in your area * - к. 1524 (Вед October}: по not in а long time 


LA CIID LULA 1 2S L СС А A у 4. ФУ 2.02 Lail Сы LLAU СУСС 
ttooomanrlsieottbhutalenlsrttoooamclsieoðtinataleul 
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аа) ларі жт 
іңсейііразззридаураса! 


һи) 1ереіззсу1дейУсв11, эў Ж 


ука} сое no ec ntûru 
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tøstedsisrt anng Е 
uino fsasmiur 
„Л, ЭА pn гү 
141956 nisaDaoers - 
i 4 iaro ler 


ЭНИЙКЛОПЕ MA 


МЕФОГ 


КИРИЛЛА и 


8 
ИВ. TOILE, (HI 
ШАШ ДИЛ ИШ ЕРА 


tthinuiiocngios чу 
әзштсейізеіс, (еў 
t ауооцюоз sok 0 ГА рн 


2 2 Кулина ная 
тезек => приклойедия 
aj 


7000 иллюстраций; 
222 звуковых фрагмента; 


интерактивные карты более 200 стран; 


великолепный рубрикатор; 

потрясающая система поиска информации; 
интерактивная хроника человечества 

и многое другое. 


ema mam 


орт = нциклопедия Энциклопедия попок в 
за ЗА ока кереует жение кин O икета 
к А а 227277 И мдм т момата `` и as 


ДОСТАВКА ЛЮБОГО КОЛИЧЕСТВА НАШИХ ДИСКОВ ПО МОСКВЕ 


Компьютерный центр «К-5%уіе» Декабристов 38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003, 403-9950. Битман Мясницкая 
Ст. м. «Лубянка». Тел. (095) 921-0365, 903-6 18. Битман Таганская пл., Ст. м. «Таганская», «Марксистская». Тел. Қр 01 177233: 
903-6818. Битман Б. Якиманка ул., 21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». ‚ Тел. (095) 230-7516, 230-7461, 903-6818. ДИ Электроникс 
Садовая-Каретная ул., 20. Ст. м. «Маяковская». Ten.: (095) (д 8581. ДИАЛ Электроникс Молдавская ул., 4. Ст. м. «Кунцевская». Тел.: 
095) 928-8581. ДИАЛ Электроникс Краснопрудная 2/1. Ст. м. «Комсомольская». Тел.: (095) 9 8: 8581. ДИАЛ Электроникс г. 
оролев (бывший Калининград), ул. Коминтерна, ала (095) 928-8581. СВ Монтажная ул., 7/2. Ст. м. ы, еседен Тел. (095) 
956. 0101, 966-1001. СВ Профсоюзная ТА 0 С м. «Академическая». Тел. (095) 966- 101, 966-1001. С шечная 4. Ст. 
м. «Лубянко». Тел. (095) 966-0101, 965-1 01. Диск Ленинский просп., 11. Ст. м. «Октябрьская». Тел. (09 955- 0394 СРМ 
педагогической книги Б. Дмитровка РЕД Ст. м. «Охотный ряд». Тел. (095) 229-5435. تی ا‎ Ленинский по Ст. м. 
«Ленинский проспект», Тел. чин 187.0 Классик Котельническая наб., 1/15. Ст. м. «Таганская». Тел. (095) 915 632! Как 
Ветошный пер., Ст. м. «Площадь Революции». Тел. (095) 915-4632. Мазай Строителей ул., 1. Ст. м. «Университет». Юнитекс 
15-я Парковая ДЬ 10А. Ст. м. «Первомайская». Тел. (0 Эр 61-0232. саад центр Вернадского просп., 39. Ст. м. «Проспект 
Вернадского». Тел. 4099) 432-9351. Компьютерный салон ن‎ yn., Ст. м. «Китай-го i Ten. ا‎ 917-4456. В магазинах 
а «Партия»: киста мир Волгоградский проспект, 1. Ст. м. БР Алы Б (095) 742-5000. Электронный мир 
енинский проспект, 70/11. Ст. м. «Университет». Тел. (095) 742- 4060 Машина Времени РОСА Вал ул., 7. Ст. м. «1905 года». 
Тел. (095) 913- 5090. Электроника Проспект Мира, 118 А. Ст. м. «Алексеевская». Тел. (095) 913-8787. А также в магазинах «ІС: 
Мультимедио»: тел. (095) 253-8976, 253-8948. 


ЛУЧШЕГО ПРОДУКТА 1996 
ГОДА НА РОССИЙСКОМ РЫНКЕ (НА 2 ДИСКАХ}; 


85 000 статей [из них около 10 000 обновленных); 


150 видеофрагментов продолжительностью 80 мин.; 


полные тексты законов России, включая граждан- 
ский, уголовный кодексы, Конституцию России; 


‚ҮЛДЕ ИРА 


КИРИЛЛ и 
МЕФОДИЙ 


ШИ REF WELVES 


Game Stations Feedback Help 


SERYILE НЕСЕНП 


UserlD: 
Nickname: 
Country: 


1121 


Торр 0 
Westland 


Best mission scores 


А submarine: 8260 


Target: no target 
Range: no target 
Status: Stowed 


As corvette: 50 


А destroyer: 0 


LAOR 
(> P 


М" 
суаығассо ТОО 


Current mission: 


Cumulative scores 
Аз submarine: 9585 


Аз corvette: 50 
Аз destroyer: 0 


симулятором MOD- 
ских кораблей, он 
не перегружен 
массой мелких, ни- 


ВИ REF WELVES 


жать быстрого и позорного конца возмож- 
но лишь следуя принципу: «Один за всех, и 
все за одного!». Для этого любое судно в 
iron Wolves снабжено рацией, работаю- 
щей, правда, только в текстовом режиме. 
Сообщения можно передать всем или огра- 
ничиться только союзниками. Так или ина- 
че, но телеграфом или чем там еще следу- 
ет пользоваться активно. Если в первые не- 
сколько минут не удастся влиться в группу 


Game Stations Feedback Help 


Bridge (Observer) - looking 220° - angle off bow: 0° 


- 


Target: no target 
Range: no target 
Status: Ready 


Commence fire 


е (40,54) = 
своих или сколотить небольшой отряд EAN- |00229 (Bloody Tides) sunk by U578 (CaptReaper) 


t (-10,35) 
* DD581 [Bloody Tides) has arrived in your area ** 
00581 (Bloody Tides]: hoo got me? 


номышленников, то ставки на такого «оди- 
нокого волка» будут приниматься еще ми- 
нуты три-четыре. «Спасите наши души!» 
Но не стоит предаваться унынию, 
жизнь не кончена на этой пронзительно-траги- 
ческой ноте! После несколько ныряний в ом 
Wolves капитана-новичка начнут узнавать и 
признавать, да и опыта прибавится немало. Как 
и друзей. Количество играющих на сервере Оп- 
line Games ограничено только возможным чис- 
лом одновременно поддерживаемых соедине- 


кому не нужных деталей, рычажков, кнопочек и 
экранчиков. Не нужно учиться всплывать, проду- 
вая кингстоны и устанавливая дифферент кор- 
пуса, или разбираться в непростом процессе 
подготовки торпеды к пуску. Вы хотели играть? 
Садитесь и играйте, On-line Games обо всех npo- 
тивных мелочах уже позаботилась! 

Мы всячески приветствуем такое положе- 


Compass. №99.220`. 


игромана ничто не раздражало, чувствуется с са- 
мого начала и до конца игры. Iron Wolves идет 
как обычная программа Windows95, поддержи- 
вая разрешение до 800х600 при 65000 цветов. 
Интерфейс лаконичен, интуитивно понятен. За 
игроком остается выбор необходимого ему 
комплекта навигационных и коммуникацион- 
ных приборов. Хотите - плаваете только с ра- 
цией, перископом и компасом, а хотите ~ CO- 
здайте на дисплее научную лабораторию. Ин- 
формация от каждого датчика и сенсора выво- 
дится в своем окошке, размер и положение ко- 
торого можно произвольно менять. Практичес- 
ки все необходимые действия производятся од- 
ним щелчком мыши или, в крайнем случае, вы- 
бираются из выпадающего меню при щелчке 
правой клавишей. 

Система рейтинга использует повышающие 
коэффициенты за повреждение и потопление 
различных вражеских кораблей. Причем, рас- 
стреливая дроны, много не получишь, а вот рас- 
правляясь с управляемыми человеком судами 
можно заработать раз в десять больше. Однако 
следует быть весьма осторожным и, не дай Бог, 
не топить своего. Все полагающиеся в этом слу- 
чае очки будут с позором вычтены из накоплен- 
ных ранее. По завершении каждой миссии выво- 
дится итоговая статистика, и, если результат того 
достоин, он заносится для личного потребления 
на индивидуальную Доску Почета. Очки считают- 
ся по отдельности для надводных и подводных 
кампаний. Особо выдающиеся достижения пер- 


ний и легко доходит до сотни... И вот наконец 
долгожданная первая победа - метко пущенная 
торпеда потопила вражеский танкер, а от глу- 
бинных бомб конвоя спасло экстренное погру- 
жение. Всплыв неподалеку, можно послушать 
переполох в радиоэфире и самому вставить па- 
ру дельных замечаний... 

Iron Wolves – игра удивительно простая в 


вой «двадцатки» хранятся на сервере 
(http:/www.on-line.co.uk/iw) в Зале 
Славы. 

Там же, кстати, можно скачать сам про- 
дукт, получить по электронной почте па- 
роль и идентификационный номер. Что 
нас особо радует - совершенно бесплат- 


ние вещей и отмечаем, что забота о том, чтобы 


Т t у ~ 
управлении. Хотя и подразумевается, что этот | Range: no target но. Но... В бесплатной версии есть огра 
Status: Stowed K1309 - ENEMY СОРУЕТТЕ ‹0› ничения - начать игру можно только с 


продукт, помимо всего прочего, является также 


танкера, а это 99% за то, что миссию до 

конца не пройти. Если же все-таки удаст- 
- | ся доплыть до места назначения, то пре- 
мией за это будет первый боевой ко- 
рабль с самым слабым вооружением. И 
так далее со всеми остановками до дред- 
ноута (настоящий плавучий монстр!) и 
подводного крейсера (тоже нехилая шту- 
и | ка!). Если повезет, конечно. 
ызын ой Напоследок отметим еще одну немало- 
важную деталь, гоп Wolves - это одна из 
немногих протестированных нами игр, которая 
шла без сучка и задоринки по самому обычному 
каналу связи из Москвы. Удивительно, но факт, 
- играть можно и с удовольствием. 

Но все равно, господа игроманы, не успока- 
ивайтесь и пишите, пишите письма в Белый 
дом, как мы с вами в самом начале дого- 
ворились! Дело важное... 


0873 (Мг Scud) Northland 
111248 (Cyan Corsair) Northland 
01149 (Guy) Westland 
U1188 (Возео) Northland 
0873 (Mr Scud): Where??? 
* T1307 (ОВОМЕ) sunk by Возео at (63,48) * 
** 01149 (Guy) sunk at (56,96) ** 


U1188 (Возео): yeah! 
хх T1267 (ОВОМЕ) sunk Бу Возео at (68,51) * 
хх К1311 (DRONE) sunk Бу Іо at (54,45) ** 


A LONER URAS 
са 


| Добротно сделанная, ув- 
э регати сетевая игра 


Неважный звук, отсутст- 
22 вие «живой» речи 


М. ану 


Продукт, достойный вни- 
мания любителей пооб- 4. 
И щаться, постреливая 


Погрузитесь в загадочную атмосферу дома-призрака, 
построенного гениальным механиком. Ваша задача - 
выбраться из чудовищного лабиринта. Не так-то 
просто одолеть вращающиеся комнаты, опускающиеся 
лестницы, запирающиеся двери, а также решить 
множество головоломок. Справляются с этим очень и 
очень немногие. Гигантский механизм бросает вызов 
Вашему интеллекту! 


ДОСТАВКА ЛЮБОГО КОЛИЧЕСТВА НАШИХ ДИСКОВ ПО МОСКВЕ 


Компьютерный центр «R-Style» РА 
Ст. м. «Лубянка». Тел. (095 


38/1. Ст. м. «Отрадное». Тел. (095) 403-9003, 403-9950. Битман Мясницкая ул., 


921-0365, 903-6 18. Битман Таганская пл., 10. Ст. м. «Таганская», «Марксистская». Тел. Тез 91 233 


903-6818. Битман = Якиманка YN., 


Садовая-Каретная у 


21. Ст. м. «Полянка», «Октябрьская». Тел. (095) 230-7516, 230-7461, 903-6818. ДИ 
20. Ст. м. «Маяковская». Тел. (095) 928-8 сұ ДИАЛ Электроникс Молдавская yn., 4. Ст. м. «Кунцевская». Ten.: 
095) 928-8581 ДИАЛ Электроникс Краснопрудная "169 Ст. м. «Комсомольская». Тел.: 0 е 8-8581. ДИАЛ Электроникс г. 
оролев (бывший Калининград), ул. тере 17. Тел. (095) 

‚ СВ Профсоюзная 
095) 966- 0101, 


педагогической книги 


Электроникс 


928-8581. СВ Монтажная Ст. м. «Щелковская». Тел. (095) 
А 10. Ст. м. «Академическая». Тел. (095) УЙТИ 966-1001. СВ Пушечноя 4. Ст. 
66-1 О. Диск Ленинский просп., 11. Ст. м. «Октябрьская». Тел. (095) 955- 0594, Ж ен = 
7/5. Ст. м. «Охотный ряд». Тел. (095) ие 5435. Кинолюбитель Ке 1 Той М кылуы 


137-0833. Классик Котельническая наб., 1/15. Ст. м. «Таганская». Тел. (095) ҮЗГЕЛІ ржы 
«Плошадь Революции». Тел. БЕГ 915-4632. Мазай Строителей ул., 11/1. Ст. м. «Университет». Юнитекс 


«Ленинский проспект». 
Ветошный пер., 
15-я Парковая 


ул., 10А. Ст. м. «Первомайская». Тел. (095 
». Тел. (095) 432-9351. 


61-0232. Коммерческий центр Вернадского просп., 39. Ст. м. «Проспект 


Компьютерный салон тада ул., 28. Ст. м. «Китай-го д» Тел. И 917-4456. В магазинах 


ирмы «Партия»: Ви асе мир Волгоградский проспект, 1. Ст. м. «Пролетарская». (095) 


42-5000. Электронный мир 


0/11. Ст. м. «Университет». Тел. (095) 742-4000. Машина Времени Ешй Вал ул., 7. Ст. м. «1905 года» 
913- 5090 Электроника Проспект Мира, 118 А. Ст. м. «Алексеевская». Тел. (095) 913-8787. А также в магазинах «ІС: 


И, тел. (095) 253-8976, 253-8948. 


ИГТЕРНЕТ 


Мода - вещь беспощадная, осо- 
бенно в игровой индустрии! 
Тут ее последние веяния вос- 
принимаются многими разра- 
ботчиками, издателями и, к сожале- 
нию, потребителями как непрелож- 
_ ные законы природы. Особенно ca- 
- мой молодой и неопытной частью иг- 
романов. Для последних уже настали, 
наверное, те времена, когда при- 
знаться в том, что ты играешь только 
один на один с.компьютером Еч 


khared: Fun isnt іс? P- y- 149 
drruss:make sure you all mail ше 
wizard:no damage from fight, I aimed well 


; Select СПаппей шген 
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` максимум по модему с приятелем, равносиль- | 


<- но признанию в безнадежной дремучести, OT- 


сталости и неразвитости. А коварные продав- ` 


цы компьютерных продуктов знай, выдают на- 
гора одну за другой модные новинки, и все они 
мега-мульти-супер-многопользовательские, да 
_ скоростного подключение к Интернет требуют, 
да повременную оплату в долларах и так далее 
` и тому подобное. Как показывает проверка, 


иной раз вся новизна модного хита заключает- | 


ся лишь в невообразимом числе разочарован- 


= 4 РЕ Java Тһе | New | Gener: ation - 


Loadout and Cargo Ships on Station 
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TARGET 


` мительными картинками. 


‚вой эпидемии последних | 


редные предложения о 
-присоединении (особенно 


добных в «новейшей» Me- 


Краснодеревщиком, 


ных геймеров, одновременно скучающих на. 
_ сервере производителя; а сам продукт Hano- 
минает текстовую сПа{-программу с невразу- 


На фоне подобной массо- 
месяцев ` следует особо 
требовательно. и непред- 
взято рассматривать оче- 


за деньги!) к тысячам no- 


га-супер- мульти... 
Но есть и приятные ис- 


ключения. Так сказать, достойные примеры 
_ «обоснованности использования многополь- 
`зовательского режима и Интернет, что позво- 
_ ляет существенно повысить норму удовольст- 


вия от игрового процесса в единицу време- 
ни». Уф! В. качестве новенького рояля в кус- 
тах у авторов заготовлен Planetary. Raiders. 
Giy و‎ 3TOT 
«инструмент 
для услажде- 
ния», стала KOM- · 
пания : i-Magic, 
ранее неплохо 
выступившая в. 
этом же жанре с 
многопользова- 
тельским полет-. 


ром WarBirds. 
Planetary · Raiders 
заметно более 


Интерактивный симу- 


| Жанр: | 


лятор полетов/эконо- 
смическая стратегия 


| | Издатель: i-Magic 
. Разработчик: ІСІЛ-Мадіс 
` Требования 486DX2-66, | 
к компьютеру: 8 МЬ ВАМ, DirectX 3. o 
Платформы: . Win ‘95, Mac | 


продвинутый продукт, взявший очень много от 
Elite, Privateer, Wing Commander и 


Civilization. Играющий немедленно попадает в 


густонаселенную Галактику, охваченную броу- 
новским движением сотен кораблей, планет, · 
корпораций и так далее. A 
. Свобода выбора. предоставлена в макси- 
мальной степени. Можно быть космическим 
извозчиком, делать карьеру агента. одной из 


корпораций, стать. космическим пиратом: На 


худой конец, завести одного-двух друзей и, 
болтаясь на. причальной мачте виноградной 
гроздью, вести продолжительные беседы о жи- 


вотрепещущих проблемах. Самое приятное и 


удивительное в Planetary Raiders заключено в 


‚том факте, что в его космическом мире нет ни 


одного, подчеркнем НИ ОДНОГО, управляемо-. 
го искусственным интеллектом персонажа! На-. 
конец сделан еще один назревший шаг к более 
тлубокому моделированию жизненных реалий 
B мире. за стеклом дисплея. А заодно игроки 


избавлены от надоедливо-предсказуемых дей-. 
ствий компьютерных монстров. Разработчики . 
пошли на смелый шаг, определив только стар- 
товые условия и предоставив новой реальнос- 


! маш с e 
р | + оепегапог 


Ships оп Station 


Loadout and Cargo 


ным симулято- == 


ти полную свободу развития. «Мы открыли nr- 
ру для широкой публики (после бета-тестиро-. 
вания. - Авт.), и пусть они сами со всем. 
справляются», - говорит президент СІ Дэйл 
Аддинк (Dale Addink). ^ | 
А в самом начале было вот что. Никчем- 
ное правительство, жадные корпорации и 
продажные СМИ довели общество. планеты 
Осис (Osis) до полного социального konnan- 
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ca. Были истреблены все: полезные ископае- 
мые, зрела тотальная экологическая катастро- 
фа. Спасение пришло в лице Звездного челове- 


ка (Starman). - пришельца из другой Галактики. 


“Он передал неудачникам осисянам(!) необхо- 
димое оборудова- ` | жо” 
ние и знания для 
счастливой даль- · 
нейшей жизни с 
одним лишь усло- · 
вием. Все добы- 
тое по новой TeX- · 
нологии сырье 
продается только 
ему. Стороны уда- |. 
рили по рукам, и 
жизнь ¬ она же иг- 
ра = началась. | 
Каждый новопри- | 
бывший > B 


Kill of QUIZ awarded to prgé 
бүзсеш:шоуей to Fl HTFIELD 
No Target Specified 


Planetary Raiders получает статус служащего 
‘корпорации, зарплату, корабль и, как уже гово- 


рилось, полную свободу выбора. Хочешь - cny- 


жи, хочешь - увольняйся, но корабль со всем со- | 


`держимым уже твой. 


Бета тестирование алеу Raiders Haya- 
лось еще в январе этого года, а потому сегодня · 
этот мир густо населен, в нем уже сформиро- 
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77777777, 
р 


валось много группок, групп, 


ся только в двух местах: в кос- 


обычно, сделан на активном 


действии, включающем и мелкие стычки, и KO- 


лоссальные побоища. Здесь же можно и непло- 


хо заработать, расстреляв, к примеру, объяв- | 
'ленного в розыск пирата, и получив причитаю- Ё 

` щееся за его голову. Или, наоборот, он догово- 
-рится с вами как с земным гаишником и за N3- - 


вестное вознаграждение будет милостиво ОТ- 


| пушен. Стратегический аспект Planetary Raiders.. 
проявляется. на станциях.. Здесь . 


можно найти выгодный заказ 
-обходимое для железного Apy- 


‚ даже собственную станцию, OC- 


‘поддерживается 

мышь и джойстик. Но при всей 
простоте отдельные этапы, Ha- 
пример стыковка, требуют вы- 
работки навыка. Звуковые эф- 
 фекты выполнены на удивле- 


` |. граммно реализован эффект 
объемного звучания и существу- 
ет возможность вести перегово- 


‚корпораций и кланов. Основ-: 
ные события разворачивают- | 


| мосе (в полете). и на станциях. 
| В первом случае упор, как . 


на перевозку, прикупить все не- 
га, купить новый корабль nin 
новать корпорацию и так далее. 


Управление игрой несложное, 
клавиатура, 


ние хорошо для чисто Интерне- 
ТОВСКОЙ игры. Более того, про- 


Select а Ship 


ры непосредственно голосом! Еще один прият- 
ный момент связан с удивительной скоростью ·_ 
игры. Похоже, что в i-Magic инженеры много и - 


плодотворно поработали над способами устра-. 


нения запаздывания сигнала. 
„Отдельно. следует сказать о Сед Она 
не то чтобы плоха, но как-то уж 
Е 5 Т слишком проста. Корабли на эк- 
4-1: ране похожи скорее на рои цвет- 
ных многоугольников, чем на 
«детиша высоких неземных тех- 
нологий»; И это при поддержи- · 
-ваемом. разрешении 1024х768, 
256 цветах и динамическом ос- 
‘| вещении. Но не будем забывать 
_- это лишь бета версия. ‘| 
| Planetary Raiders ета 
распространять только. через 
` Интернет. За время, проведен- 
ное в новом мире будут взи- 
_ маться. деньги: на стадии тести- 


рования 10 долларов в месяц, а коммерческая. 


версия обойдется в 2 доллара в час. Не. так уж 


‚ мало! За эти деньги і-Мадіс грозится бесплатно. 


предоставлять все исправления и обновления, - 
а также возможность участия в конференциях, 


_ обмена почтой и сообщениями среди пользо- 
вателей своего продукта. | 


В общем, совсем неплохой продукт из се-. 
рии. супермногопользовательских, особенно с 


` учетом. обещанных нам непрерывных 
уча: Вот только жалко, что не. бес- 
платный.. | | 


| Полностью человеческие 
персонажи, голосовая 
. связь | 


я графика, дорого- | 
چ‎ визна игрового ким 


Хорошая игра для людей .‏ س 
Г < кредитными картами‏ 


Жанр: 3D Action 

Издатель: Activision 

Разработчик: Raven Software 
Требования Р-100, 2-х СО-ВОМ, 

к компьютеру: 16 МЫ ВАМ УШ 


Платформа: 


я при гакі | +. 
ба ы, что к чему. | Шы P 
иде; > многоуро аче говоря 
иногоэтая кенеж ТЫ 
ме ожительные о: Ки _ 
4 25 м гона была c остав/ 
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Пожалуй, именно Heretic и Со ввели моду 

на покупку готовых движков. Сейчас чуть ли 

не треть 3D action игр использует или собира- 
ется использовать не свои собственные движ- 

ки (Shadow Warrior, Redneck Rampage, SiN, 

Wheel Of Time и другие). Hexen Il не стал nc- 

ключением; собственно, и предыдущие части 

игры использовали в качестве основы движка 
„детище id. Мы не случайно упомянули слово 
«основа», так как оригинальный движок пре- 
терпевал огромные изменения, в итоге все 

игры Кауеп смотрелись на порядок лучше 

(сравните Doom и Нехеп!), но, как мы уже KOT- 

да-то говорили, пальма первенства всегда oc- 
тавалась за легендарными разработчиками 


Хорошо известно, что Hexen ІІ использует 
движок Quake, а это значит, что эра спрайто- 
технологии 
[ (для Heretic и Со, 
по крайней мере) 
| закончилась. Что 
А = 6 там говорить, да- 

О) же мимолетного 
___ взгляда на Hexen 
1 io, что- 


| Pah rpa $ ическая 
мощь. возросла на порядок по сравнению с 
предшественниками. Больше того, по части 

фики ае | превосходит и Quake (что 


ольшинство из них являются.. 

ак это? А очень просто - мон В 
т" характеризуется графикой, манерами пове- 
екоторыми характеристиками, пра- 
вильно? Теперь представьте, что каменное 
| ие это «обычный» противник, только: 

а) он не может двигаться; 

6) не отвечает на ваши нападки: 

в) наделен каким-то количеством «жиз- 
ненной силы», т.е. какое-то время не разру- 
шается под вашим натиском. 

Этого вполне достаточно, чтобы разно- 
сить на мелкие осколки статуи, надгробья, де- 
ревья и т.д. Определить, можно ли уничто- 
жить какой-либо объект, очень просто - руба- 
ните по нему несколько раз и посмотрите, от- 
летают ли от него осколки. к. ТО для 
ناا"‎ тя лишь | 
частойчивость напон 
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г” к” ин 


уничтожен; 


Е 72 По м 
жимыми. На нашей практи ке к таковым отно- 


‘сились бочки. Сделано это для блага игрока, 
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так как иногда без какой-то несчастной бочки 
нельзя пройти этап - она нужна для того, что- 
бы забраться в определенное место. 

Практика не подтвердила разговоров о 
том, что лабиринты будут. ‘индивидуальными 
для каждого из персонажей. Реально использу- 
ются одни и те же карты, только на них переоп- 
ределяются местоположения оружия, артефак: 
тов и других вещей. Масштабность территории 
боевых сражений, мягко говоря, велика “e 
Hexen ІІ четыре эпизода, каждый из KOTO “ Хх 
разворачивается в различных уголках земного 
шара и в различное время: в Америке n- 
те, в Греко-Римской империи, и Еөрдһе . Соот- 
ветственно, для каждого эпизода были ср дела ань ! | 
уникальные лабиринты, гере" и даж 
кальное сопровождение. слов 
обогнал Quake и по количеству приме еняем 
текстур – в первом их используете ся нап оря док 
больше. ғ 

Качество графики возрас тет во м 
если вы запустите Hexen ТІ с каким-лі бо по; 
держиваемым ЗО-ускорителем. Но сте | 
прелести сохраняются и для обычных режи- · 
мов, например, прозрачная вода и полупро- 
зрачные падшие ангелы (fallen angel); при этом 
системные требования не выходят за рамки 
приемлемых - Pentium 100 с 16 Mb ВАМ (учти- 
те то, что Нехеп ІІ работает под управлением 
Windows 95!). 

Как уже говорилось, лабиринты заметно 
упростились по сравнению с Нехеп. Нельзя ска- 
зать, что они стали принципиально меньше - 
упрощение произошло за счет того, что «загад- 
ка» и «решение» находятся рядышком. Напри- 
мер, ‹ если вы не можете A Две тәр nN- 


- 
= 


с и исключения, но без них иг > 
совсем уж просто. | 


КРСШИЛИ ACTION? 


В ом из прошлых ес = ы к 


дили героев выйти на тропу войны с могушес- 
твенным Eidolon. Теперь добавим к этому и pe- 
альные боевые качества, и уникальные способ- 
ности: 


Некромант - может повергнуть про- 
тивника в панику; способен оживлять 
мертвых, которые некоторое время 
сражаются на его стороне. 
Убийца - девушка способна использо- 
вать тень для сокрытия от врагов, она: 
| бесшумна и быстра, таким образом, 
почти невидима для „рой M 
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Паладин - характеризуется талантом 
к самоврачеванию и способностью уве- 
ренно себя чувствовать даже в опасных 
средах (лава, кислота и т.п.). 

Крестоносец - обладает возмож- 
ностью временно становиться неуязви- 
мым для врагов берсеркером; иногда | 
после смерти вновь возвращается к жиз- 
ни волею богов. 

Каждый из перечисленных персона- 
жей обладает рядом характеристик. Ус- 
ловно их можно поделить на три груп- 
пы: 

1. Передвижение. Сюда относятся: ско- 
рость, ловкость, подвижность и др. 

2. Умение обращаться с оружием. Сила, 
атака, защита. Отчасти сюда попадает и лов- 
КОСТЬ. 

3. Опыт. Качественная характеристика, ко- 
торая влияет на все другие параметры. 

Способности каждого персонажа развива- 
ются по ходу прохождения игры. Апогей дости- 
гается ближе к финалу, ближе к последней 
схватке с четырьмя Всадниками Апокалипсиса 
и самим Великим и Ужасным Eidolon. 

И все-таки Hexen II - это action, а не КРС; и 
даже не action с элементами RPG, а скорее 
action с крупицами ВРС. На деле характеристи- 
кам уделяется не так много внимания, скорее 
важным оказывается приобретение персона- 
жем новых навыков и умений. Кроме этого, нет 
возможности создания со- 
бственных героев и т.д. и т.п. Но Ё 
Hexen ІІ и не претендует на po- № 
левую игру; то немногое, что пе- 
ретекло из RPG, неплохо nonon- 
HAET законы жанра 3D action и 
привносит в игру новые неожи- 
данные элементы. Например, № 
как и обещалось, прохождение 
этапов разными персонажами сильно отлича- 
ется. У каждого есть уникальные способности, 
оружие, заклинания... В общем, игровой про- 
цесс становится только увлекательнее, ведь 
присутствие некоторых КРС-атрибутов в Hexen 
| - несомненный плюс игры. 


ВРАГИ И СРЕДСТВА 
«ОБЩЕНИЯ» С НИМИ 


Каждый персонаж может использовать не- 
сколько видов оружия. Это не Негеїїс, где «еди- 
ничкой» (имеется в виду оружие, вызываемое 
клавишей «1») никому вреда и не причинишь. У 
всех героев Нехеп Й «единичкой» вызывается 
вооружение для ближнего боя (кастет, коса, 
кинжал или молот). 

Всего на каждого героя приходится по четы- 
ре вида оружия и к дистанционным относятся, 
как правило, лишь последние два (но при ис- 
пользовании Tome ОТ Power «стрелять» начина- 
ют и более «ранние» виды вооружения). 

Помимо закаленной стали, неплохо зареко- 
мендовала себя и магия, которая встречается в 
игре в виде синих или зеленых сгустков (подо- 
бный принцип, как вы помните, был ив Нехеп). 
Некоторое оружие при наличии определенного 
типа маны (или обоих одновременно) способно 
поражать врага на дистанции. Правда, есть одно 
существенное «но» - запасы маны на уровнях 
невелики, поэтому так или иначе вам придется 
драться с врагами на ближних дистанциях. 

Еще в Hexen, сражения с противниками ста- 
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ли носить более-менее индивидуальный харак- 
тер, в Hexen ІІ - эта тенденция стала постула- 
том. Практически в девяноста процентах случа- 
ев вы будете драться один на один (конечно, ес- 
ли противники достаточно сильны, ведь смешно 
говорить о сражении один на один с пауком или 
крысой). К сожалению, действительно захваты- 
вающих сражений на мечах не получилось, так 
как противники достаточно прямолинейно 
«мыслят» и весьма неповоротливы. Обычно все 
сражения сводились к беготне вокруг несчас- 
тного вражеского воина, который недоуменно 
пытался развернуться к нашему герою лицом и 
все время получал ощутимые тычки мечом со 
спины или с боку. Конечно, от поединков ожи- 
далось немного другое; по этой части Кауеп ока- 
зались не на высоте. 

На первый взгляд противников в игре дово- 
льно много (игровые объекты, KO- · 
торые, как мы убедились, тоже яв- 
ляются «монстрами», в расчет не 
берем...), но реально их с десяток 
видов, а остальные – лишь текстур- 
ные модификации. К примеру, в 
Ё игре три вида големов - бронзо- 
= вые, стальные и каменные, и их 
отличия заключаются лишь в на- 
боре характеристик и цветовой гамме. Все. Ис- 
кусственный интеллект у них одинаковый (по 
крайней мере, так кажется). Некоторые против- 
ники обладают индивидуальными способностя- 
ми, например телепортацией. 

Наконец, в Hexen ІІ были собраны почти 
все артефакты из первых частей (к слову ска- 
зать, новых артефактов почти и нет), в итоге, на 
наш взгляд, их даже больше, чем реально необ- 
ходимо. 


СИСТЕМА ОЦЕНКИ 


Пора подводить итоги. На наш взгляд, сама 
по себе игра заслуживает примерно 8 баллов, 
но рука не поднимается ставить эту оценку. 
Ведь Hexen II - финальная игра, с ней уходят B 
Лету ставшие уже симпатичными Змеиные Ha- 
ездники... Поэтому, памятуя о былых заслугах 
Raven, а также о всеобщей любви к Heretic и 
Hexen, мы решили поставить Hexen ІІ ge- 
вять баллов из десяти. На этом и NO3- 4 5” 
вольте откланяться. „О 
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ирма 1С в последнее время обильно 
сеюшая разумное, доброе, вечное, 
прибыльное, то есть занимающаяся 
преимущественно изданием мульти- 
медийных пособий и энциклопедий, выпусти- 
ла наконец стратегическую игрушку, но тоже 
не простую, а познавательную иначе говоря, 
эдакий учебник истории в картинках. Игра 
Бородино, как можно угадать уже по назва- 
нию, моделирует события Отечественной 
войны 1812 года, причем с очень большой 
степенью достоверности. Действие развора- 
чивается на точно смасштабированных кар- 
тах реальной местности и заключается в вы- 
полнении 21 миссии, каждая из которых со- 
ответствует тому или иному эпизоду истори- 
ческих событий. Играть можно в двух режи- 
мах (пошаговом и реального времени), хотя 
их различия проявляются преимущественно 
в том, что режим реального времени из-за 
более высокой динамики игры оказывается 
более сложным. Сами разработчики рас- 
сматривают этот режим как вспомогатель- 
ный, отдавая предпочтение пошаговому, иу 
нас нет оснований с ними не соглашаться. 
Бородино не дает возможности что-либо 
строить, исследовать и производить, нельзя 
лечить солдат и разведывать местность. Это – 
стратегия сражения в самом чистом виде, в 
которой важнейшее значение следует прида- 
вать обдуманной тактике, разумному ис- 
пользованию укреплений, учету соотноше- 
ния сил различных подразделений. 
Играющий может выбрать, какой из сто- 
рон он будет командовать, а также любую из 
всех возможных миссий. Основные юниты 


игры - пехота, кавалерия, артиллерия и ко- 
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Михаил РОССИУС 


мандиры. Функции первых трех 
очевидны, действия же коман- 


Жанр: Wargame 
диров (кстати, реальных истори- 
ческих фигур) заключаются в Издатель: 1с 
том, что они мотаются по полю Разработчик: 1С 
сражения, укрепляя боевой дух Платформа: РС 
подчиненных и увеличивая про- Требования: р-90, 16 МЬ ВАМ, 
цент попадания орудий. В поша- к компьютеру: 8-х CD ВОМ, Win 95 
говом режиме, при соответст- aT тт гы 


вии каждого шага 20 минутам на 
поле боя, командир может успеть за один 
раз побывать на нескольких обьектах. Гибель 


командира хотя и влечет за собой неприят- 
ности, такие как дезорганизация отряда и по- 
теря им способности что-либо предприни- 
мать, вовсе не означает конец игры. Целью 
миссии обычно является захват или удержа- 
ние конкретной точки, и кроме того, в игре 
ведется подсчет очков за все выполняемые 
боевые действия. 

Для успешного управления ходом боя не- 
обходимо постоянно учитывать различные 
стратегические тонкости: так, к при- 
меру, следует иметь в виду, что из 
орудий только гаубицы способны 
вести навесной огонь через свои вой- 
ска и возвышенности на местности, а 
всем прочим требуется свободное 
пространство от себя до цели. Так же 
бывает очень важно, в какую сторону 
повернут атакуемый отряд, так как 
удар с тыла всегда наносит сушес- 
твенно больший ушерб. 


следует отнести профессионально 
сделанный звук (с моей точки зре- 


К безусловным достоинствам игры _ 


ния, особенно хорош голос Кутузова) и воз- 
можность игры по сети для двух человек. 
Можно также воспользоваться оригинальной 
идеей разработчиков, которые включили в 
игру возможность передачи обеих сторон 
под управление компьютера, и просмотреть 
весь ход сражения, хотя далеко не каждый 
найдет это зрелище достаточно интересным. 

Кроме того, в любой момент можно пол- 
юбоваться вооружением и обмундировани- 
ем различных подразделений русской и 
французской армий, прочесть историческую 
справку. Графика игры и анимация, пред- 
шествующая каждой миссии, особо гнетущего 
впечатления не оставляют, хотя шедевром их 
тоже называть не стоит. Вообще, следует 
признать, что игры, сюжет которых не разра- 
ботан специально для них, а позаимствован 
из истории или литературы, обычно не могут 
предоставить настолько большого простора 
для воображения, чтобы к ним хотелось воз- 
вращаться еще и еще, и Бородино навряд ли 
станет исключением из правил. Тем не ме- 
нее, на не избалованном новинками 
отечественном рынке она вполне CMO- g 
жет привлечь к себе внимание. 
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после того, как вы про- 
читаете `«краткую: сводку». 

Пусть поначалу это кажется до- 
вольно странным, на самом 
деле обстоятельства, при KOTO- 
„рых сложилась данная ситуа- 
ция, очень просты: Всем извес- 
“тен факт, что сама Blizzard. 
практически никогда не зани- 
мается двумя вешами сразу. 
`Поначалу. они, конечно, NON- 
`робовали `` разрабатывать 
StarCraft, Diablo и Рахіт-: 
регіа2; Однако ничего путного 
из этого не вышло, в результа- 
те первая игрушка была немного задержана, 


а третья вообще продана другой фирме. Так 
‚и сейчас у Blizzard Entertainment нет време-. 


| ни на то, чтобы заниматься дополнительным 


диском для Diablo, они заняты доведением 


до ума StarCraft и вынашиванием планов для 


Diablo Il, который выйдет не раньше конца 


X 1998 года. Sierra, каки Davidson, в состав KO- 


`торого входит фирма Blizzard. Entertainment, 
теперь являются частью одной корпорации = · 
сос International, так что`с ее огромным ди- | 


зайнерским и программистским потенциа- 


‚лом Sierra Оп-Шпе как нельзя лучше подходит 
‚под определение разработчика саран 


рах для Diablo. 
Новый. диск, ‘предназначенный. только 


для одиночной игры, содержит восемь уров-_ 


ней для Diablo, связанных совершенно HO: 


вой сюжетной линией. Оказывается, в Аду у 
‘Diablo был кто-то наподобие ученика- MON: 
Мастере Na- Krul, RGAE PETARLARG до CO 
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м „аА 
р, « 
р 
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WINGED-DEIMI ON 
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-өчему Sierra делает add-on для Diablo? 
| Наверняка это` будет первый вопрос 


` хочет прибрать все к 
своим рукам, так что. 
вам опять придется 

| спускаться в подзе- 


данной СуБегіоге Studios еще в. 
add-on диске для WarGraftll: до: 
полнительный сюжет должен до- 


‚шего продолжения серии; Итак, 
“что же ждет игроков в Не! ге? 


~ ресных штучек, способных замет: 
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Сергей ОВЧИННИКОВ. 


-бытий в самой игре счел возможным уйти от 

` своего-наставника. С этого момента отноше: - 
‘ния между ними складывались далеко не 
лучшим образом, так как ученик стал пося-. 


гать на власть учителя, который, не долго ду- 
мая, сослал нерадивого в Абсолютное Ничто, 


служащее чем-то. вроде к прав» | 
| ‘тельного заключения. | 


Теперь же Na-Krul 5 


мелья. Как видите, cO- 
здатели остаются верны схеме, 


полнять основной и. при возмож- 
ности стать основой для дальней- 


Множество новеньких ` инте- 
но украсить жизнь любому фана- 


ту Diablo. В игре целых двадцать 
новых монстров, причем, конеч- · 


но, совсем · непохожих друг на | 
ірке Самый интересный-Р<усһогр- огром-- 
ный глаз, который так и швыря-_ 


ется вокруг себя магией. (Если 


вертящимися 


сколько другие.) У нового глав- 


нальные типы. 


патами. 


торые изменения. Вам теперь 


_— видели Super Mario 64 с его’ 
глазами-мон-_ 
страми ~ поймете. Почти то же 
‘самое, но методы борьбы He- 


Магия также претерпела неко- 


| ‘доступны около пяти. новых за- | 


W Жанр: халықы RPG/Action 
` Издатель: Sierra-On-Linè 
х Разработчик: | ` Sierra-On-Line 
N Требования  Р-60, 2-х CD-ROM, 
| N к компьютеру: 8 Mb RAM, Win ‘95 
SÑ | | полная версия Diablo 


клинаний;, наибольшим ‘практическим при- 


_`менением может похвастаться Стена Мол-- 
“ний. На нижних этажах обычно большая 


часть монстров безразлична к огненным за- 
клинаниям, так что молнии, тем более в та-. 
KOM: мощном заклинании, вам могут очень 
пригодиться. | 
“Самый приятный сюрприз; который mpe: ` 


`поднесли разработчики любителям игры, это 


новый класс героя, Monk. Что-то среднее 
между полноценным магом и не менее пол- . 
ноценным воином с соответствующими HO- 


ния, предметами и-оружием. 
Огорчение для тех же фанатов 
состоит в том, что попробовать 
все новые замечательные вещи `- 
в многопользовательской игре, 


особенно в Internet, не удастся. Add-on: рас- 


считан только на одного игрока, и придется с 


` этим смириться. Ни Sierra; ни Blizzard пока не. 


обмолвились ни словом ни о каким планиру- 
емых дополнениях к многопользовательс-. 


кой игре. Если задачей разработчиков было i 


сделать отличное дополнение K несколько _ 


однообразной. однопользовательской игре, 


А > “> то цель их была достигнута. Не! ие значи-- 
ного демона очень много при- ` 


служников, среди них ориги- 
скелетов, спо-- 
собных к магическим упражне- 
`_ухниям, и даже копальцики мо- ` 
с. ® ` пил, очень интересные монст- 2% 
2227 ры, атакующие вас своими ло-. 


тельно интереснее, продуманнее изабавнее, 
чем оригинал. Все любители Diablo 
обязательно должны попробовать.: 


Много; очень много интересных до- | 
полнений к оригинальной игре 


Отсутствие поддержки этих дополне- 
5 J ний в многопользовательской версии 


= Хороший сюжетный addon; Siora а не. 


3 D Sm зря старалась 


-выми видами обмундирова- ` х6 
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ти избрала норвежская фирма 
Іппегіоор. Обычно, если несколько XO- 
роших программистов, знающих, что 
и как делать, собираются вместе и решают 
написать игрушку, то начинают они с чего- 
нибудь примитивного, простого в изготов- 
лении и популярного у народа - очередного 
дчак'ового клона или стратегии в реальном 
времени. В крайнем случае, иногда, такие 
новые фирмы делают квесты или RPG. Но 
чтобы начинать с авиасимулятора - это надо 
иметь немало храбрости! И дело тут не 
только в том, что авиасимуляторы - жанр, 
не имеющий огромных армий поклонников 
и потому не всегда приносящий работающим 
в нем фирмам многомиллионные доходы, но 
и потому, что, в отличие от какой-нибудь поп- 
совой всего-живого-истреблялки, жанр симу- 
ляторов требует от программистов и дизайне- 
ров огромных усилий и 
массу времени и внима- 
ния, большим количеством 
которых начинающие фир- 
мы редко могут похвас- 
тать. 

Тем не менее норвеж- 
цы решили с законами 
рынка поспорить и сделать 
симулятор, притом не про- 
сто симулятор, а такую иг- 
рушку, которая должна 
убить все прочие авиаци- 
онные аппараты, сушес- 
твовавшие до сих пор. И у 
них это получится, если в 
последний момент ребята 
по неопытности не сдела- 
ют какого-нибудь мелкого, 


но противного ляпа. 

Итак, почему игра никому неизвестной 
норвежской фирмы вызывает такой ажиотаж 
в околокомпьютерных кругах? Тому есть це- 
лая куча причин. Но главная, пожалуй, - это 
качество графики, которое предлагает Joint 
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Strike Fighter. Kap- 
тинки, которые вы 
видите, с чудовищ- 
ной глубиной и де- 
тальностью пейза- 
жа, деревьями, хол- 
мами, домами, до- 
рогами, шикарно 
нарисованным не- 
бом и отдельно от- 
мечаемыми обоз- 
ревателями видеоэффектами 
(дым от запущенной ракеты), 
получены на обычном Pentium 
133. Игра не требует ни звер- 
ского процессора, ни всяких 
примочек типа MMX и 3D-ak- 
селераторов. И при этом качество графики 
тут таково, что затыкает за пояс практичес- 
ки все сделанное в последнее время и ра- 
ботаюшее только с 3Dfx... 

Как такое получилось у молодой и не- 
опытной фирмы - полная загадка. И тем 
не менее это факт, ибо на момент написа- 
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Жанр: Авиасимулятор 
Издатель: Eidos 
Разработчик: іппегіоор 
Требования Р-133, 2-х СО-КОМ, 


16 Mb RAM, Win “95 


к компьютеру: 


ния статьи уже существует работоспособная 
демо-версия игрушки. Главный программист 
Іппегіоор объясняет это просто: «Мы попро- 
бовали многие 3)-акселераторы и не увидели 
сколько-нибудь значительного ускорения мо- 
делирования. Потому мы решили лучше вос- 
пользоваться бол- 
ьшим запасом па- 
мяти компьютера, 
чтобы хранить 
там трехмерные 
модели объектов, 
что на большинст- 
ве акселераторов 
просто невозмож- 
НО». 

Одна из главных 
задач, стояших пе- 
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ред 3О-акселераторами, это смягчение эф- 
фекта больших квадратных пикселей, когда 
камера находится близко к оттекстуренному 
объекту. Вспомните, как выглядели вблизи 
стены и двери в Doom'e и Quake. Однако 
ппепоор предпочел разработать собствен- 


ную программную штуку, которая борется с 
этой бякой и одновременно обеспечивает ви- 
димость всех объектов даже с большого рас- 
стояния. Шикарные пейзажи мы уже имели 
возможность наблюдать в таких играх, как 
Terra Nova и Flight Unlimited, но впервые игра 
совершенно не тормозит, работает с равной 
скоростью и показывает одинаково деталь- 
ную картинку вне зависимости от того, рас- 
сматриваете ли вы ландшафт с высоты трех 
километров или ста метров. Верится во все 
это с трудом, но это факт... Если, конечно, хит- 
рые норвежцы не умудрились как-то всех лов- 
ко надуть с демо-версией. 


«Команчи», летать над корявой 
квадратизированной повер- 
хностью и при этом страшно радо- 
ваться, в то время как во всем ми- 
ре полно безработных хакеров, 
способных сделать нечто значи- 
тельно более сильное и красивое, - 
вспомните хотя бы программу 
тагѕ.сот. Судя по всему, норвежс- 
кая контора ппейоор и есть объ- 
единение таких вот хакеров, кото- 
рые наконец решили приложить 
свои умения по адресу, а не на на- 
писание очередной, пусть и крутой, но бес- 
полезной демки. Попутно оговорюсь, что в 
данном случае я использую слово «хакер» в 
трактовке вебстерского словаря - «талантли- 
вый молодой программист». 

Техническая сторона дела - не 
единственное, что привлекает в 
Joint Strike Fighter. В игре четы- 
ре кампании, каждая из которых 
разворачивается на карте разме- 
ром в 2,4 миллиона квадратных 
миль (!!!). Мало того, все эти мил- 
лионы квадратных миль есть точ- 
ное воспроизведение реального 
ландшафта нашей планеты - для 
создания игровых моделей ис- 
пользовались фотографии со спут- 
ников, и потому в игре каждый 
холм и каждая дорога находятся 
точно на своем месте. Потому про- 
сто летать и любоваться пейзажа- 
ми в Joint Strike Fighter можно 
часами, даже без всяких там боев 
и врагов. Кстати, одну и ту же 
кампанию можно прохо- 
дить почти неограниченное число 
раз, потому что условия каждый 
раз меняются и военная сторо- 
на процесса уникальна для 
каждого сеанса игры. 
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y ш a активную борьбу за натовский и 
‚американский военный рынок. Радовавшие 
_ нас еше совсем недавно F22, F16 и Е117А уже 


малость морально устарели, и в будущем сто- 
летии им на смену должны прийти новые са- 
молеты. На данный момент кандидатов двое - 
это Х-32 концерна «Боинг» и Х-35 от Lockheed 
Martin. Обе эти фирмы помогли авторам nr- 
ры с некоторыми техническими данными и 
чертежами, потому в Joint Strike Fighter 
можно увидеть достаточно точные модели са- 
молетов недалекого будущего. Кроме того, в 
работе над игрой принимали участие Норвеж- 
ские военно-воздушные силы и некий норвеж- 


ский авиационный ас, так что в плане реализ- 
ма симуляции все должно быть «ок». 

Итак, Joint Strike Fighter обещает быть 
эдакой жемчужиной среди авиасимулято- 
ров, способной вдохнуть в этот слегка сно- 
бистский жанр новую молодую жизнь и при- 
влечь в ряды фанатов настоящих, сложных и 
реалистичных авиаигрушек новых людей. 
Тем не менее у некоторых скептиков есть со- 
мнения насчет того, сможет ли норвежская 
фирма таки дотянуть взятое на себя до кон- 
ца и выпустить в свет продукт не только кра- 
сивый и крутой, но также играбельный и ли- 
шенный глюков. Также скептики выражают 
неуверенность в том, насколько в итоге бу- 
дет хорошо реализована сама война: нигде 
никаких слов про уровень, например, А! 
противника нет. Пока не было никаких слов 
про поддержку тиПіріауег-игры через мо- 
дем, сеть и Интернет. Надо думать, что такой 
издатель, как Eidos, едва ли допустит, чтобы 
в новой игре не было этих обязательных в 
последнее время элементов, и все же... 

В обшем, подождем Рождества, когда но- 
вая игра должна будет уже точно появиться на 
прилавках (в принципе обешают ее выход в 
ноябре, но что-то верится с трудом). Скорее 
всего, Joint Strike Fighter будет стоить весь- 
ма пристального внимания хотя бы за качест- 
во графики и за 
подробность карт. И 
будем надеяться, 
что норвежцы не 
| подкачают и He nc- 
КО” портят в конце то, 
что так прекрасно 
начали и уже почти 
доделали. Скрестим 
пальцы и будем 
ждать... 
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е так давно появление Су-27 v1.1 
произвело настоящий фурор в рядах 
«РгореШег-Неаса», любителей авиаси- 
муляторов. Действительно, первый 
«Flanker» привлек внимание доселе неви- 
данной реалистичностью полета на совре- 
менном истребителе, но, увы, графика в иг- 
ре была далеко не на высоте. Пожалуй, в ря- 
дах поклонников Су-27 на сегодняшний день 
остались только фанаты реализма и патрио- 
ты Российских ВВС. И именно им готовит 
подарок в самое ближайшее время неза- 
бвенная фирма Mindscape - вот-вот увидит 
свет Су-27 Flanker у.1.5. 

Надо сказать, новая версия игры мало 
чем отличается от прежней. К сожалению, 
разработчики не уделили должного внима- 
ния графике (она так и осталась векторной), 
разве что игровой engine стал чуть быстрее. 
А вот реализм поднялся на уровень выше - 
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реальном времени. Умнее стали и вражес- 
кие пилоты, и наземные экипажи противни- 
ка. Появился Іпїегпеї-режим игры, с no- 
мощью которого вам удастся показать всему 
белому свету своё несомненное превосход- 
ство. А самые хит- 
рые летчики смогут 
создать такую бое- 
вую задачу, где не 
будет ни единого 
врага - кругом одни 
друзья - в новом ре- 
дакторе миссий. Для 
ленивых, кстати, су- 
ществует сто пятьде- 
сят новых боевых за- 
дач, отсутствовавших 
в предыдущей вер- 
сии игры. Ну а эстеты 
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к компьютеру: 8 Mb КАМ, джойстик 


получат Bonus Pack – набор звуковых схем и 
графических файлов для оформления рабо- 
го стола Windows 95 а-ля Flanker. 

В реальной жизни главной проблемой в 
авлении современным боевым самолё- 
ом является отслеживание множества раз- 


личных параметров: скорости полёта, высо- 


ты, и ещё многого всего такого, о чём почти 


во всех компьютерных играх можно не 
знать, но только не в Су-27. Описание игры 
официально называется «Руководством по 
лётной эксплуатации» и, похоже, мало чем 
отличается от реального. Из описания вы уз- 


наете обо всём, что должен 
знать настоящий пилот Су-27 – 
причём не для того, чтобы по- 
высить уровень самообразова- 
ния, а просто чтобы научиться 
играть. Все сто двадцать стра- 
ниц технического текста несут 
действительно необходимую 
информацию, без которой иг- 
рать, во-первых, трудно, а во- 
вторых, неинтересно. Ведь ос- 
HOBHbIM преимуществом 
Flanker'a перед другими игра- 
ми был и остается реализм, а 
он, родимый, подразумевает 
серьезную теоретическую базу, 
так что, не обладая преслову- 
тым «Руководством», вам бу- 
дет очень тяжело научиться ле- 
тать. 
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Олеся ЛАСКОВА 


Не только ваш самолет в игре полностью 


соответствует реальному прототипу, но и вся 
остальная воздушная и наземная техника. 
Flanker — настоящий справочник по военно- 
му оборудованию России и НАТО. Все юниты 
в игре передвигаются строго с реальной ско- 
ростью, имеют реальный боезапас и, вооб- 
ще, живут своей собственной жизнью. На са- 
MOM деле, когда играешь в «Flanker», ошуша- 
ешь себя не центром мира, а звеном в систе- 
ме. Особенно это чувствуется над террито- 
рией противника, когда понимаешь вдруг, 
что у врагов и без тебя дел полным-полно, и 


к \ 


стрелять по тебе просто некому. К не- 
счастью, так дело обстоит не всегда, и в боль- 
шей части случаев находится кто-нибудь, го- 
товый расправиться с тобой на месте. 
Воздушный бой в этой игре выгодно от- 
личается от аналогичных моментов в других 
играх, равно как и от всего виденного вами в 
средних голливудских фильмах про летчи- 
ков-истребителей, где горячие американс- 
кие парни норовят сбить советский самолет 
с расстояния пяти метров. В Су-27 в пятидеся- 
ти процентах боев вы даже не увидите само- 
лета противника, а лишь его дымный след на 


горизонте - в лучшем случае 
или собственные обломки - 
в худшем. Все будет зависеть 
только от вашего проворст- 
ва, и пожалуй, еще от того, 
как вы читали предполетные 
инструкции. Сводки актив- 
ности противника обманы- 
вают редко, и если вам со- 
общили, что в данном 
квадрате будет ави- 
ационный патруль 
врага, значит, он 
там действительно будет и не 
позволит вам скучать. 
Действие в боевых задачах 
происходит на территории 
Крыма. Вам (на стороне Рос- 
сии, естественно) предстоит принять участие 
как в локальных воздушных боях над 
Керчью, так и в массовых бомбардировках 
Севастополя, - но все это только по вашему 
желанию. Единого режима 
кампании в игре нет, только 
одиночные миссии. Впрочем, 
каждая из них сложнее десяти 
себе подобных в любом дру- 
гом симуляторе - опять-таки 
сказывается реализм. Но лю- 
бую из этих миссий всегда 
можно пропустить... 
Пожалуй, нововведением 

в игре является имитация от- 
каза систем в воздухе - ни в 
одном другом симуляторе 
этого нет. Искренне надеемся, 
что отказ гидравлики или ра- 
дара вовсе не усложнит 
ваш полет... 
Также в игре при- 
сутствуют погод- 

ные факторы, такие, как вос- 

ходящие потоки, боковой ве- 
тер при посадке и T.A., - в общем, все прелес- 
ти крымской погоды вы испытаете на своей 
шкуре. Разве что графика не всегда сможет 
донести до вас прелести морского заката. 

Вообще, графика в игре заслуживает от- 

дельных слов. Первое впечатление: вектор- 
ная, некрасиво. Но проходит несколько ми- 
нут, и замечаешь, что деталировка объектов 
в игре очень высокая, все схемы окраски бо- 
евой техники соответствуют реальным, а ско- 
рость самой игры очень даже ничего. Быст- 
рый епдіпе, на мой взгляд, компенсирует не- 
достатки графики с лихвой. Хотя, откровен- 
но говоря, на высо- 
те в пять-шесть ки- 
лометров становит- 
ся даже тоскливо: 
под тобой все стро- 
го зеленое, а над то- 
бой и вокруг - стро- 
го голубое. И ника- 
ких вам текстур. Ну 
да ладно, в Су-27 
хоть солнце само на 
себя похоже, не то, 
что в А-10 Куба, на- 
пример. 
Звуковое оформле- 
ние в игре доволь- 


но-таки скромное: ни тебе буржуйского рок- 
н-ролла, ни тебе родных «Дубинушек ухнем» 
в хэви-обработке, как в Нта’е. Гул ваших 
двигателей в воздухе будет нарушать исклю- 
чительно звук сигналов об отказе систем да 
еще многочисленные звуки выстрелов. Но 
оно и понятно: в реальной жизни летать под 
музыку вам никто не позволит. Так что ника- 
кой музыки в игре нет. Совсем. Зато все эф- 
фекты на уровне - будь то выстрелы из пу- 


шек, ракетные залпы или взрывы бомб где- 
то внизу. Красиво! 

Общее впечатление от игры появляется 
мгновенно: все, как в жизни. Настоящий са- 
молет, настоящие враги, настоящая война... 
Пожалуй, игры реалистичнее Су-27 уже не бу- 
дет – просто не может быть. И даже понятие 
«игра» по отношению к НапКегу звучит как- 
то не очень... Су-27 у.1.5. - серьезный имита- 
тор самолета, почти что на уровне военных 
тренажеров. Flanker – настоящий подарок 
для тех, кто хочет летать по-настоящему, но 
не выходя из дома. 

Р.5. В обозримом будущем ожидается по- 
явление «Flanker у.2.0.». Похоже, что новый 
Су-27 сделает упор как раз на то, чего так не 
хватало в предыдуших версиях, - на графику 
(см. скриншоты). Выгля- кен 
дит вполне. Но это в бу- -%% 
душем. А пока радуй- 5226 A 
тесь Flanker v.1.5. 9 


‚ Необычайный реализм | олетов, 
быстрый епдіпе, умный А! 


Посредственная графика, много 
ННН технических подробностей | 


Один из лучших, и наверняка са- 
жаі 


мый реалистичный из существую- 
щих авиасимуляторов 
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авным-давно еще в январе этого года, зайдя 

на М/МУУУ-сервер Westwood, мы были обра- 

дованы обнаруженной там новостью - так 

давно ожидаемое продолжение Lands of 
[оге почти готово к выходу. И поспешили мы под- 
елиться радостной вестью с собратьями. Как потом 
оказалось, что понятие «почти» у нас не имеет ни- 
чего общего с представлениями разработчиков. С 
тех пор прошло более полугода, и вот теперь заяв- 
лено, что в конце сентября долгожданный продукт 
появится в продаже. Ну что ж, к моменту выхода 
журнала вы сами сможете проверить эту информа- 
цию. А здесь кратко изложим то, что было известно 
плюс немного свежих подробностей. 

В первой части Lands of Lore героям пришлось 
вступить в непримиримую схватку со злой волшеб- 
ницей Скотией, озабоченной (как все злыдни) за- 
хватом власти в отдельно вэятом королевстве. Для 
достижения своих меркантильных целей она ис- 
пользовала могущественный магический артефакт 


- кольцо Маску, позволяющее его 
владельцу принимать вид любого 
живого существа. Причем это была | |. 
не иллюзия, а настоящее перево- | | 
площение. Но никакое зло не усто- 
ит перед истинным игроком! Злая || 
волшебница побеждена, власть за- 
конного монарха восстановлена 
(признаться, нам было даже жаль Не 
бедную старушку). 


_ виться на Поиски того, кто смог бы избавить 


‘ак оказалось, Скотия 
жизни думала не о се- 
И ухитрилась переслать 
BO - кольцо. Но вот 
роизошли возмуще- 
изменились. Кольцо 
Е? более могущественным, но совершенно не- 
у равляемым. И избавиться от него, по всей види- 


мости, ‚ что вынуждает Лютера отпра- 


его от рочка» мамаши. Ну а нам-то 
что за дело до нужд потомка побежденного 
врага, спросите вы. Тем, кто еще е догадал- 
ся, спешим сообшить, что главный герой 
Lands of Lore ІІ - репрессированный член 
семьи верховной злоумышленницы первой 
части. Так что предстоит нам побыть в шку- 
ре изгнанного и заточенного Лютера. 

Но и это еще не все. Столь могуществен- 
ная магическая вещь, как кольцо Маска, не 
могла не заинтересовать окружающих. Це- 
лых две группировки следят за его судьбой, 
пытаясь заполучить кольцо для использова- 
ния в собственных далеко идущих планах. 
Некое злобное создание, известное как 
Mother Beast, хочет с его помощью возродить еще 
более кошмарную тварь - зловещего Белиала. Для 
этой цели она послала на поиски своих детей, похо- 
жих на пауков-монстров. Встречи с ними лучше из- 
бегать, пока вы как следует не подготовитесь. Дру- 


гую сторону представляет некий Драракл, 
противник Белиала. А как известно, враг 
моего врага - мой друг, поэтому в поисках 
Драракла нам предстоит совершить путе- 
шествие на Южный континент. = | 
Вот такой сюжетец. Надо отметить, что раз- 
работчики отлично использовали сущес- 


Сергей ДОЛИНСКИЙ, Дмитрий Құла << 


Жанр: ВРС (ені $ 
атель: Мігдіп interactive и. 
работчик: Westwood Studios ~ 

ебования Р-60, 4-х CD-ROM, 
омпьютеру: 8 Mb ВАМ, Win ‘95 
или DOS 


твование двух противоборствующих сил - в зависи- 
мости от предпринятых действий развитие событий 
может идти несколькими путями. Все определяется 
тем, какую из сторон выбрать - Свет или Тьму (но 
учтите, если пойдете по стопам мамаши, то третья 
часть Lands of Lore будет посвящена борьбе с Ba- 
ми). Баланс между двумя сторонами личности ге- 
роя будет меняться после каждого совершенного 
действия, причем он будет отражен наглядно в ви- 
де весов... 

Ну что ж, добротная история в наличии, пос- 
мотрим на ее реализацию. В этой области все на 
высоком уровне, что отнюдь не неожиданность. Иг- 
ра создана на основе трехмерного движка, а это 
предполагает действие от первого лица с полной 
свободой передвижения. Качество графики очень 
высокое, анимационные заставки просто непере- 
даваемо хороши. Примененное динамическое ос- 


вещение позволяет исполь- 
зовать для подсветки не 
| только традиционные ис- 
4 точники, но и заклинания 
(типа огненных шаров и 
молний), и светящиеся сами 

по себе магические предметы. 
Кстати, спешим заметить, что ис- 
тинные поклонники жанра будут 
кое-чем приятно удивлены. Те, кто 

играл в первую часть, должны помнить, 
что в ней был очень небольшой выбор заклинаний 
и не очень много барахлишка. Это дело исправлено 
- теперь можно потешить свою душу применением 
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более восьмидесяти(!) волшебств, среди которых 
есть несколько весьма оригинальных. Например, 
можно на короткое время вызвать мощных монст- 


ЬЯ 


ров, которые сами расправятся с вашими врагами. 

Но вернемся к представлению мира в игре. Как 
в большинстве современных доот’ алок, заявлена 
возможность взаимодействия с окружающим ми- 
ром. Что это означает? Помимо вскрытия стандар- 
тных запертых дверей и переключения многочис- 
ленных рычагов и кнопок, можно будет воздей- 
ствовать на разнообразные предметы. Где-то это 
позволит соорудить подобие лестницы для проник- 
новения в недоступное место, в другом случае - oT- 
крыть потайной проход. Также можно использо- 
вать некоторые вещи в битвах с врагами, - напри- 
мер, с помощью зажигательной магии устроить 
взрыв бочек с маслом и спалить всех жаждущих ва- 
шей крови. Как же славно, что придется опять на- 
прячь мозги, а не заниматься только пустопорож- 
ней стрельбой и маханием чем-нибудь заос- 
тренным. 

Большое удовольствие должны доставить 
и контакты с населением. Во-первых, неод- 
нозначный сюжет позволяет придерживаться 
разных линий поведения - можно нужную 
вещь купить, а можно и отнять, но тогда уж не 
удивляйтесь, что ранее мирно настроенные 
крестьяне, теперь норовят ткнуть вас вилами 
в бок. Традиционные враги тоже поумнели. 
Они уже не бьются до последней капли крови, 


а сбежавший с поля брани враг может найти | - 


своих собратьев и заявиться всей компанией 
в поисках отмщенья. | 
Уникальной чертой игры является CNO- | г 
собность к трансформации. Неконтролируе- 
мость этой процедуры может послужить дополни- 
тельным источником неприятностей, но 
всегда можно постараться с 
толком воспользоваться 
новыми возмож- 


ностями. Например, в начале игры Лютер заключен 
в подземелье, из которого необходимо выбраться. 
Ни оружия, ни другого полезного инвентаря у него 
нет. Но если превратиться в маленькую лягушечку, 
то проскользнув в щелку можно улизнуть на волю. 
Правда, некоторое время вы будете полностью 
беззащитны. Или пойти другим путем - стать гро- 
мадной ужасной тварью и силой вырваться наружу. 
И так в течение всей игры - разные трансформа- 
ции диктуют разные линии поведения. 

О чем мы еще не упомянули? Ах да, о звуковом 
сопровождении. Музыка разнообразна, в зависи- 
мости от ситуации она мо- 
жет быть и спокойной, и 
тревожащей, и агрессив- | s om 
ной. Звуки же весьма pe- | 
алистичны = шелест вы- 


нимаемого из ножен ме- aA ВЯ V 

ча, звук падающих капель, е ر / ےہ‎ t 
` ыы ы ы а А 

треск разряда молнии, шо- у СЕ 2 


рохи и потрескивания в за- 
рослях, ну и леденящие кровь 
вопли монстров. 

Интерфейс? Как всегда удобный 
и лаконичный, радующий взгляд детальной 
прорисовкой. Никаких новых изысков в нем не по- 
явилось. 


4 <. «ұу 5 <<. мы 
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Под конец хотим сказать - если вы сторонник 
полной свободы действий (как в Daggerfall или в 
Ultima Online), то вы будете разочарованы. Сюжет 
здесь играет первостепенную роль (несмотря на не- 
которую нелинейность), поэтому зажить своей 
жизнью вам не удастся. Но поклонников ин- 
тенсивного действия и обилия сложных за- 
гадок ждет неплохой подарок. 


Возможность трансформа- 
ций открывает нестандарт- 


ные пути решения проблем 


Игра с большим количест- 


вом разговоров требует ло- 
кализации 


Долгожданный хит 
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не буду рассказывать о TOM, как 
развивался жанр real-time strategy. 
Во-первых, дорогие читатели, вы 
все это прекрасно знаете и без ме- 
ня, со всеми подробностями и нюансами, 
а во-вторых, просто не хочу. Слишком 
много неприятных воспоминаний у меня 
связано с этим. Вспоминается, например, 
нервное, в течение нескольких месяцев 
ожидание постоянно откладывающегося 
Кеа А!ег’а и последующее разочарование 
от него - настолько глубокое, насколько 
может быть глубоким разочарование от 
компьютерной игры. Вспоминается так - 
же нескончаемый поток других real 
{те’ов, которые в мгновение ока запол- 
онили весь игровой рынок. Мы привыкли 
называть их клонами и, надо сказать, по 
большей части справедливо. Но следует 
также отдать должное объективности: сре- 
ди них попадались весьма неплохие про- 
дукты, которые могли бы выступить до- 
стойными соперниками КА. Однако, с дру- 
гой стороны, если они даже и не были кло- 
нами в полном смысле этого слова, то бы- 
ли «полуклонами», и даже самый ориги- 
нальный сюжет или интерфейс не мог бы 
стереть этого позорного, на мой взгляд, на- 
звания. Не знаю, насколько правильно бы- 
ло бы говорить о резком снижении попу- 
лярности обсуждаемого жанра, но сказать 
наверняка можно только одно - интерес к 
нему уже не такой, как год назад. Но, по су- 
шеству, год назад жанр real-time strategy 
исчислялся всего несколькими играми. Те- 
перь на их недостаток не мог бы пожало- 
ваться никто - геа|-{ите’ы пущены на KOH- 
вейер в самом прямом смысле. Размышле- 
ния о популярности этого жанра имеют са- 
мое прямое отношение к теме нашего раз- 
говора, ибо игра, которую в скором вре- 
менем вынесет на наш суд фирма Іопоз, 
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Стратегия в реальном 


времени 

lonos 

Larian Studios 
P-60, 2-x CD-ROM, 


16 Mb RAM, Win “95, 
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является как раз той самой геа|- 
time стратегией. Сложно сказать, 
будет ли Тһе Ledwars хитом - 
это зависит прежде всего от ва- 
шего мнения, дорогие геймеры, 
но несомненно одно - игра до- 
лжна обязательно оставить след 
на рынке игровой индустрии. И 
запомнится она вовсе не из-за своей жан- 
ровой принадлежности, а благодаря ори- 
гинальному сюжету, отшлифованному 
интерфейсу и весьма обширным игро- 
вым возможностям. То есть, иначе гово- 
ря, в игре сочетается всё то, что необхо- 
димо для действительно хорошей игры. 

..А началось все с того, что в ХХІ веке 


происходит ужасная катастрофа | 


`-ческом реакторе, которая, по сути, приво- 


дит к открытию некоего... вещества под 
названием Life Evolution Drug. Честное 
слово, не знаю, что разработчики имели B 
виду. Дело в том, что слово drug имеет He- 
сколько переводов - в частности, лекар- 
ственное средство и наркотик, а Ше 
Evolution Drug - это как раз то, что долж- 
но помочь выжить людям на Земле после 
катастрофы. Несколько перефразировав, 
получается весьма двусмысленный ло- 
зунг: «Наркотик спасёт мир». Но не будем 
искать идеологическую основу сюжета, ос- 
тавив её на совести авторов, тем более 
что сражения за LED становятся от этого 
даже несколько пикантнее, не правда ли? 
Вполне естественно, что некоторые отьяв- 
ленные негодяи стремятся монополизи- 
ровать производство LED в своих Kopno- 
рациях, тем самым всецело контролируя 
все человечество. Остается добавить толь- 
ко то, что эти негодяи не остановятся ни 
перед чем и фактически развязывают 


войну за Life Evolution Drug. Вы же рабо- 


таете на одну из таких корпораций. и ДО- 


лжны с помощью военных сил уничтожить 


всех конкурен- 


игровом процес- › 
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огромные карты, возможность построить 
неограниченное количество юнитов, а 
также множество новых опций, доступ- 
ных игроку и касающихся разных режи- 
соб же, з 8 ы РОН мов игры. В частности, появилась воз- 
ой 2190 чы 222222 Можность играть в World War. Это – одна 
z EEE RTS E N а 2220074: М | изопций multiplayer'a, которая позволит 
КЛА Же, ; же БС “8 вам сражаться сразу с несколькими 
компьютерными противниками. В усло- 
вие этих сражений входит практически 
бесконечное количество ресурсов, а так- 
же великое множество вражеских юнитов 
на карте уже в самом начале игры. 
Теперь о том, как все это выглядит на эк- 
ране. Выглядит все вполне привычно, на- 
чиная видом «сверху - чуть-чуть сбоку» и 
заканчивая разнообразными взрывами. 
Та же SVGA графика и те же воронки, OC- 
тающиеся после жестоких сражений. Вот 
только стали крупнее юниты, что, кстати, 
внешнему облику игры совсем не повре- 
дило, а скорее наоборот. В общем, в гра- 
. _ фике ничего уродующего, как, впрочем, и 
22222227777 7 ничего нового для стратегии, в реальном 
ера и ` режиме времени обнаружить не удастся. 
К несомненным плюсам игры относятся 
весьма низкие технические требования. 
Для успешной игры подходит даже 486 
процессор, 8 Mb КАМ, и 2X CD-ROM. Естес- 
` твенно, необходим Windows 95. 
Что ж, осталось только спрогнозировать 
| оценку. Наверное, самым главным качест- 
+„ вом сегодняшней real-time стратегии ABNA- 
ществуют некоторые нюансы, касающие- ИЭ ется самобытность. По моему мнению, Тһе 
ся, например, тех же самых ресурсов. 4% У, Ledwars этой самобытностью обладает. 
Разработчики говорят, что они в Тһе | =, а 4 % Здесь все чуть-чуть иначе, чем было раньше, 
Ledwars будут чем-то особенным, но я 5 қыт 3 
ничего особенного, кроме, пожалуй, их 
разнообразия, не вижу. Итак, на этот раз 
вам придётся харвестировать... прости- 
те, добывать Led, семена, нефть и энергию. 
Тут, кстати, следует отметить и Al, теперь не 
нужно будет неустанно следить за тем, чтобы 
ваша техника добросовестно выполняла 
свои обязанности по добыче ресурсов, - к 
счастью, она теперь научена эта делать без 
постороннего вмешательства. Несмотря на 
такое разнообразие ресурсов, надо отме- 
тить, что вся экономическая часть игры | 
очень неплохо сбалансирована и не даст по- 
вода для нареканий даже самым строгим по- 
читателям стратегии. В последнее время яс- 
но прослеживалась тенденция улучшения ди- 
намичности в real-time. В итоге в некоторых 
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гию, то у вас не возникнет никаких во- 
просов. Как обычно здесь есть ваша база, 
база врага и ресурсы. Кто контролирует 
большую часть ресурсов и успевает во- 
время эффективно ими воспользовать- 
ся, тот выигрывает. С другой стороны, су- 
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образчиках таких стремлений стратегичес- 7 2; | КЫ 
кой части и в помине не было. Все сводилось | · 175 ў : $. 
к тому, насколько быстро мы отдаем коман- Аб 2N 
ды юнитам, насколько быстро реагируем на о. ер $2 | 
же а 


атаки врага - иначе говоря, к хаотическому и 
молниеносному ерзанью мышкой по коври- 
ку. Эдакие, знаете ли, «стратегии в аркадном 
режиме времени». К счастью, разработчи- 
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кам в большей мере удалось избе- 
жать такого побочного эффекта в 
Тһе Ledwars. Игра будет в меру 
динамичной и вполне стратегичес- 
кой. Битвы в войнах за LED будут 


проходить на суше, в море и в воз- 
222255 духе. Причем не думайте, что вам - несколько необычный сюжет, игровой про- 
А удастся выигрывать в сражениях, цесс со своими нюансами, новые опции и еше 


отдавая предпочтение только, HA- множество других незначительных деталей. В 
_ пример, сухопутным войскам. общем, для итогового слова осталось только 
“Только используя весь военный дождаться финальной версии игры. 
„ потенциал, будет реально побе- | | 

$ дить сильного Al. К обширным иг- _ 

= ровым возможностям относятся | 
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{ Александр РЫБКИН 


того, я уверен, что именно для молодого по- 
коления и делалась эта игра. 


Жанр: Трехмерная изоме 
ПРЕДЫСТОРИЯ И ОБЩАЯ прическа pea û 
ХАРАКТЕРИСТИКА ИГРЫ Издатель: Ripcord Games 
Разработчик: Running With Scissors 
Знаете, что означает сленговое выраже- Требования Р-133, 2-х CD-ROM, 
ние «до postal»? Это синоним массового к компьютеру: 16 Mb ВАМ, Win ‘95, 
убийства или одержимости жаждой крови. SVGA 
Платформы: РС, Мас 


Все дело в том, что однажды один из почто- 
вых работников штата Оклахома с особой 
жестокостью убил пятнадцать своих коллег. С рищей, есть только враги и мишени. 
тех пор и появилось это модное сленговое Разработчики назвали Postal «non-stop 
словечко - «postal». killing action-strategy psychological thriller» 
В игре же главный герой никак с почтой (безостановочный убийственный экшн-стра- 
не связан, но зато манией убийства одержим тегический психологический триллер - како- 
на сто процентов. Жил этот безымянный ге- 
рой в одном из провинциальных городков 
штата Аризоны. Как-то раз, вернувшись до- | 
мой, он обнаружил, что его родной дом засе- 
лили какие-то странные люди. После тща- 
тельного изучения наш герой пришел к Bbl- # 
огда вы будете читать эти строки, ВОДУ, что абсолютно все люди вокруг лиши- | 
Postal уже должен быть на прилавках ЛИСЬ ума (тут же вспоминаются строки из CTM- 
магазинов. На коробке обязательно ХОВ группы «Агата Кристи»: «Давайте все 
будет красоваться надпись с предуп-  СОйдем сума, сегодня ты, а завтра я...») и ста- #8 
реждением о возрастном цензе (chil- ли жертвами тайной демонической органи- | AS |\ 
dren adult), так как по заявлению ші кес A r 5 4 2 M | 
е. ж.” ДЕ (їй. = 


разработчиков «игра не рекоменду- р 
во, а?) и многое в их словах – это неопро- 


ется детям, сенаторам, лидерам ре- 

лигиозных сект, а также людям с HE- % Г 

устойчивой психикой и лицам, стра- вержимая истина. Действительно, Postal 

дающим манией величия». Получа- представляет из себя изометрическую 

ется, что игра доступна только по до- стрелялку (а [а Crusader: Мо Remorse) c 

стажению совершеннолетия? Конеч- мощнейщим динамизмом и массой спе- 

но, нет — подобный ценз только под- цэффектов. Сомнительно только слово 

хлестывает интерес к Postal, кроме % «strategy», так как если называть страте- 
гией любую программу, где требуется па- 
ру раз выбрать подходящее решение, то 

Бои И ЕИ |н Шы ыш format.exe - совершенно потрясающая 

на EE] ся тшш стратегическая игрушка. 

Ne веника кА Мне кажется, что если бы название 


[ew open Гаки 
тет (шен 


Умуу Attributes 


зации, которая стремится за- 
хватить человечество... Вот 
только неясно, кто действи- 
тельно распрощался с «кры- 
шей» - местное население р 
или все-таки главный герой? № 
Впрочем, это уже не важно, 
так как начало конфликта 
положено. Супермен выхо- 
дит на тропу войны, на тропу [ 
настоящей войны; в жесто- 
ком мире нет друзей и това- 
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«Blood» было бы не «занято» 
другой популярной игрой, то 
Postal был бы назван именно 

так. Кровь, кровь и еще раз 
кровь - вот девиз разработчи- а 
ков. Кроме того, суть даже не в f 
обилие этой жизненно важной 
составной части нашего орга- 


ШЕ” ‘Ч и компенсируется такое, казалось бы, 
2 | 4 небольшое число. Все Баскагочпағы oT- 
рисовывались художниками, и, как гово- 
рят разработчики, «никакие детали ин- 


сер сии полностью оригинальны и непохо- 

F4 жи друг на друга». Размер каждого этапа 

колеблется от 6 до 14 полноэкранных 
скринов. 

| А все персонажи ~ это анимированные 

трехмерные модели. Фигуры всех учас- 


низма, а в том, что игра буквально испещре- 
на сценами «насилия и жестокости». bonb- | 
шинство убиенных даже не поворачивается № 
язык назвать врагами - какие они там вра- 
ги, это же самые настоящие жертвы! Обыч- 
ные представители коммерческих структур 
(например, банковские служащие, клерки), 
лимитчики, алкоголики и другие - все они 
будут бегать в панике и молить о пощаде. 
Ну и что сними делать? Правильно, добить, 
чтобы не мучились! Конечно, в игре присут- 
ствуют и по-настоящему опасные противни- ¢ 
ки, но о них речь пойдёт чуть позже. А пока 
обратимся к внешнему виду Postal. 


ГРАФИКА тников поначалу кажутся мелковатыми (осо- 
бенно после Ва Бо или того же Crusader: Мо 
Remorse), но зато на одном экране охватыва- 
ется куда большая панорама 
1 боя; за счет этого дается хоро- 
ж 7) ший простор для тактического 
Ў мышления. 
МЧ Никаких «наворотов» с MMX 
А и 3)-ускорителями не предви- 
© дится. Postal работает в стан- 
\ дартном разрешении 640х480 
"в палитре с 256 цветами. 
Динамика игры во многом до- 
стигается за счет графики. 
Очень реалистично смотрится 
* отбрасывание тела персона- 
жа, после попадания в него 
| пули; отлично реализован 


В Postal представлено шестнадцать MnC- 
сий, причём подход к созданию каждой из 
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real-time lighting. Hn- 
каких исчезающих 
убитых противников 
— все они будут ва- 
ляться в луже со- 
бственной крови до 
конца миссии! Мно- 
гие игровые объекты 
несут в себе функци- 
ональную пользу, на- 
пример, в домах и 
кустах можно пря- 
таться. Кроме всего 
этого, разработчики 
реализовывают реалистичный дым и огонь, 
например, от горящих автомобилей. 

Для того чтобы видеть противника, скры- 
того, к примеру, стеной дома, применяется 
технология х-гау (рентгеновское излучение). 
Насколько можно судить, это не специальный 
игровой прибор, а возможность самого 
движка показывать противника, которого по 
законам физики (отделен стеной или другим 
непрозрачным предметом) вы видеть не мо- 
жете. Не уверен, но х-гау может напоминать 
чем-то «полупрозрачные» стены в Diablo. 


ВООРУЖЕНИЕ 
И ПРОТИВНИКИ 


Оружие и противники - вот то, что боль- 
ше всего привлекает в асНоп-играх. Postal не 
является в этом смысле чем-то новым, разра- 
ботчики уделили достаточно времени, чтобы 
сделать врагов максимально опасными, а 
оружие - крайне смертоносным. 

Всех врагов и не перечислишь, кого тут 
только нет: и несчастные гражданские, кото- 
рые волею судеб оказались в ненужном мес- 

те в ненужный час, и неотесанные 
шерифы, и команды быстрого реа- 
4 гирования, и полицейские, и солда- 
ты, и просто вооруженные маньяки 
и любители острых ощущений. 
Оружие вполне достойно тех, про- 
2 тив кого оно будет применяться. От 
простого к сложному, от более-ме- 
нее безопасного к самому смерто- 
1 носному: дробовик (shotgun), одно-. 
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зарядное охотничье ружье (single-shot hunt- 
ing riffle), пулемет (machine дип), гранаты 
(grenades), самонаводящиеся ракеты (smart 
missiles). Кроме этого, есть и несколько видов 
вооружения, основанных на применении ог- 
ня: старый добрый молотов коктейль (тоіо- 
tov cocktail), и огнемет (Нате thrower). Нако- 
нец, особое место занимают мины, которых 
в игре четыре вида (обычная, с временной 
задержкой, срабатывающая при при- 
ближении и управляемая дистанци- % 
онно). Особенно симпатичны мины, | 
которые имеют дистанционное уп- 
равление. В игре есть специальные 
камеры, с помощью которых можно 
любоваться на удаленные места 
(аналогичные были в Duke Nukem 
30). Самый подходящий вариант - % 
разложить побольше таких мин, смо- 
таться к наблюдательной точке и до- 6 
ждаться, когда на «минном поле» CO- | 
берётся побольше врагов... Неслож- | 
но догадаться, что надо делать даль- 
ше. 

Вот ещё несколько особенностей сраже- 
ния в Postal. Во-первых, советую прикры- 
ваться телами гражданских, очень часто они 
выступают как «живые щиты». Во-вторых, в 
игре частенько рикошетят пули, и это можно 
использовать себе на пользу. В-третьих, ми- 
ны могут образовать «цепную реакцию», т.е. 
активизироваться от детонации взрыва близ- 
лажащих. Тоже имейте это в виду – эффект 
от такой цепочки потрясающий. Очень реко- 
мендую не пропускать магазины, особенно 


| Уе; где торгуют оружием и боеприпасами. 
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Там можно раз- 
житься новыми 
видами вооруже- 
ния и амуниции к 
ним. 
Места сражений, 
как уже говори- 
| лось выше, доста- 
точно индивиду- 
7 |) альны и непохо- 
2-5 7 жи друг на друга. 
AFA Тотальное ис- 
требление врагов 
будет проводить- 
ся и в небольших 
Е поселках, и в ro- 
С родских парках, и 
в гетто (районы 
города, где живет дискриминированное по 
национальному признаку население), и в 
шахтах по добыче меди, и на военных базах, 
и на страусиной ферме. Если и этого пока- 
жется мало, то к вашим услугам удобный ре- 
дактор, с помощью которого можно соста- 
вить абсолютно новые уровни. 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
И MULTIPLAYER 


Не секрет, что все головокружительные 
прелести графики часто окупаются немалы- 
ми системными требованиями. Вот и Postal, 
несмотря на то, что он использует всего лишь 
двухсотпятидесятишестицветную палитру и 
разрешение 640х480, требует Pentium 133 
(миниум) и 16 Mb КАМ (32 очень желатель- 
но). Игра работает на платформах Windows 
95 и Windows МТ 4.0. Звук - только шестнад- 

цатибитный. Ра- 
шеш зработчики Ha- 
стоятельно ре- 
комендуют ис- 
пользовать 
gamepad. 
Postal макси- 
мально ориен- 
тирован на сете- 
вую игру; реали- 
зованы все стан- 
3 дартные виды 
Й соединений - 
модем, локаль- 
ная сеть, Inter- 
пеї. Пока неяс- 
но, сделают ли 
издатели для иг- 
ры бесплатный 


сервер или будет использоваться LAN. Воз- 
можно, что воплотятся в жизнь оба вариан- 
та. В любом случае в Postal смогут прини- 
мать участие до шестнадцати человек: 


С, 
Жаға ж 


зие оружия и широкий ассортимент 
противников 


Излишняя жестокость, высокие сис- 
Î темные требования, небольшое чсло 
уровней, однообразие миссий 


Жесткая и бескомпромиссная игра, с 
| ШШШ, массой динамики и действия 


' Множество графических эффектов, 
| шикарные задние фоны, разнообра- 
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Новый СО-ВОМ:/ Роллеры 


“Повальное увлечение роликовыми коньками не могло остаться 
незамеченным мультимедиа индустрией. 
Новый диск под названием. “Роллеры” предназначается всем 
любителям этого модного. занятия... | | 
Основные разделы диска посвящены таким важным. вопросам, 


как приемы катания. (от простых-до катания “агрессив”), т, а о % йш, = | шелі” роллеров 
выбору коньков-и-аксессуаров, а также реальному и виртуальному ШЕТ. 5224 | ! см, КИ | ipanaa | 
миру роллеров. СЕР р | з а Е таи 
Что примечательно, все видео -для этого диска создано специально, О 4 лен Қ, егей” | рыны 

а запечатлен на нем не кто-нибудь, а самый “крутой” роллер Р. r - ЗЕ 2 | ғокерд unn? 


Ролики 


Москвы Роман Дырин: ң Ба SETA ашылсын ЖҮ ЗАТ дает 
Права на распространение диска студия “Союз” предоставила ҮЗ ЯН голле 
компании “1С”. 
-Тел: 737-9257 


Допустим, Вы хотите освоить основы музыкальной грамоты. 

Не для того, чтобы стать музыкантом: (хотя, как знать),-а так, 

для общего развития, 

Непременно купите диск -под названием "Музыкальный -Бункер”: 
Более доступный формы изложения материала даже трудно себе 
представить; 

Учиться Вы будите на самой настоящей классической музыке, 

а именно на “Тһе Beatles”; “Ріпк Floyd”; “Оеер:Риғрів”-и на 
другой “правильной” музыке. Это- позволит Вам грызть гранит 
науки, не раздражаясы от обилия примеров из русского 


народного. творчества. 


В малой октаве, в скрипичном ключе от звука сн 


| ине 
построить первый интервал мелодии песни «А day in the Ий 


Права на. распространение диска студия “Союз” ‘предоставила 
компании “1С”. 
Тел: 737-9257 


Анонс:/ Питерский Рок-клуб 


С практически стопроцентной уверенностью можно утверждать, что и: КАК | 
Вы никогда-не видели, не слышали и не читали того, что есть на этом ЗЕ - 
-СО-ВОМе. Это действительно уникальные и эксклюзивные. материалы 

легендарного ленинградского (по. тем временам) рок-клуба, через 
который прошло огромное количество талантливых и интереснейших 
- команд, таких; как “Аквариум”, “Зоепарк”, “ДДТ”, “Кино”, 
Биографии и-дискографии групп; видео и аудио материалы, редчайшие 
фотографии-и документы - все это Вы найдете; прогуливаясь по 
воссозданному в 3D зданию питерского рок клуба. 
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үшты TI WATIN ТЕ ОМА Дам екі | 
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При словах “іміпа book” или "интерактивный мультфильм” первое, что приходит в голову, это детские сказки. Ну; а для 
взрослых судия “Союз” готовит новый (очень прикольный) СО-ВОМ “Митьки”. Всплеск интереса к творчеству Митьков 
особенно сильно наблюдался не так. давно, когда был выпущен нашумевший-и очень успешный проект “Митьковские песни” 
("Союз”,-СО; МС; УН5). | 

Но если Вы думаете, что тот же самый аудио и видео материал просто переложили на CD-ROM, то Вы сильно ошибаетесь. 
На этот раз. Митьки нарисовали целый интерактивный. мультфильм, полный шуток и приколов. Митьковские тексты, стихи, 
картины; песни- и-клипы- также имеют место быть.-В_ проекте принимали участие такие - небезызвестные- личности,- как 
Вячеслав Бутусов, Юрий Шевчук, Борис-Гребенщиков, Александр Ф. Скляр. и многие другие. Так что все серьезно. 

А вы как думали? Елы палы... 
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олинг. 


начала была Dg. Стоп, стоп, стоп. Ду- 

маю, что об этом читать вам уже давно 

надоело, вот только несчастные журна- 
листы действительно не знают, как начинать 
статьи, посвященные самому популярному, 
самому ужасному и однообразному жанру 
на свете - стратегии в реальном времени. * 
Игры, которые уже выпущены или готовят- 
ся к выпуску, настолько похожи друг на 
друга (по крайней мере, подавляющее их 
большинство), что вся кутерьма, заварен- 
ная вокруг них, постепенно начинает надо- 
едать, и, что самое главное, не только нам, 


но и вам, а это говорит уже о некотором 
этом 


пересмотре вкуса аудитории. При 
каждый разработчик счел своим 
долгом обязательно создать это 
самое нечто, что лучше или не xy- 
же, чем у других. И слава Богу, что 
не все руководствуются при этом 
принципами «графика+А!+рекла- 
ма». Кое-что интересное у насеще 
есть шанс увидеть. И это кое-что 
называется не иначе, как Seven 
Kingdoms. 

Что нас всегда раздражало B 
этом’ жанре, так это примитив- 
ность построения игрового про- 
цесса, его чисто символическая 
организация. Именно эта символичность и 
является чуть ли не единственной причиной, 
по которой до сих пор может существовать 
пошаговая стратегия, так как только в ней 
многоаспектность игры, ее сложность и объ- 
емность ничуть не мешают, а только делают 
сам игровой продукт увлекательнее. Скаже- 
те, что в реальном времени подобное невоз- 
можно, что это превратит игру в совершенно 

неповоротли- 
вый и абсолют- 
| но неиграбель- 
м ный продукт? 
| Господин Тре- 
>| вор Хан (Trevor 
Кһап), между 
прочим созда- 
тель самои 
$] полной и ca- 
мой сложной 
игры: -бизнес- 
симулятора Са- 
pitalism, думает иначе. Он намеревается no- 
разить нас всех игрои, которая выйдет из ра- 
мок аркадности, сдерживающих real-time 
стратегию, которая заставит играющего зани- 
маться не многочисленными дерганиями 
мышкои по столу, а настоящей рабо- 
тои мысли, чистой стратегиеи. И все 
это не в пошаговом режиме, а в ре- 
альном времени. 
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Сергей ОВЧИННИКОВ 
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> бственного коро- 

” _ левства идет почти 

без участия потусто- 

~ ронних сил. Снача- 

\ ла было семь наций 
P и семь их правитб- 
лей, в конце до- 

2 лжен остаться толь- 
ко один = предпочтительнее представи- 
тель той расы, за которую играете вы. 
Расы - это не просто цвета формы юни- 


Требования Р-133, 2-х СО-ВОМ, тов и даже не по-разному нарисован- 


к компьютеру: 16 Mb ВАМ, Win "95, 4 ные картинки одних и тех же персона- 
| жей. Это, если хотите, варианты образа 


жизни. Греки сильны в торговле, майя 
достигли необычайных высот в своем духов- 
ном развитии и уже почти могут обшаться с 
богами, персы известны своей жестокостью и 


Жанр: Трехмерная ме 
трическая стрелялка 
Ripcord Gaffes 


Running With Scissors 


Издатель: 
Разработчик: 


Для столь грандиозного 
замысла необходима и 
довольно крупная мас- 


штабная сюжетная военной мощью, викингам нет равных в мор- 
идея. Seven King- ских баталиях. Все преимущества, конечно, 
doms, как совершенно условны, и при желании можно каждую расу 
справедливо говорит поднатаскать в любом деле. Схемы развития 
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перевод назва- 
ния на русский 
яз-ык, открыва- 
ет перед игро- 
ком мир семи 
королевств, од- 
но из которых 
пр-инадлежит 
угадайте кому? 
Почему-то со 
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| ЕЙ Spying 
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ЕЯ Leadership 82 $43 


словом коро- Ык 

Combat |10 
левство у нас Є Research |54 j 
ассоциируется ЕШ) Hiring а = Ды: кшн 
сказочный мир, ры АЕ 
наполненный Ее 


А Greek Worker migrates from Fukuyama to your town В! Ха کو‎ САТУ 
СҰ ЫН 


магией, добры- 
ми и злыми волшебниками, эльфами, гнома- 
ми и прочей «чистью и нечистью». Однако со- 
здатели игры решили придерживаться боль- 
шего реализма во всем, 

поэтому фэнтезийных P 
элементов не так уж. 
много, и сам про- \ 
цесс сложного 
развития со- 


в принципе одинаковы, и поэтому типы зда- 
ний, доступных для постройки практически 
совпадают у каждой расы. Сама игра в боль- 


ЮУ 
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NE AN ИП) ~ 
ре з Є а 
шей степени замешена на экономике, чем на 
военных действиях, что придает ей большую 
схожесть с непревзойденной Civilization. Kax- 
дый начинает с небольшого форта и миниму- 
ма ресурсов и должен посредством военной 
ли тактики, экономического ли гения, торгов- 
ли, шпионажа ли, но одержать победу над ос- 
тальными участниками. Всего на одной карте, 
которую, кстати, можно случайно генериро- 
вать, возможно сосуществование сразу семи 
соперников, и это открывает широчайшие 
возможности дипломатии и разного рода по- 
литическим хитростям. Доступны все роды со- 
юзов, стратегических альянсов, военных со- 
единений, политических деклараций и так да- 
лее. Кроме политики, необходимо занимать- 
ся формированием боеспособной армии, 
мощного, способного дать отпор противнику 
флота, а также созданием торговой сети, ко- 
торая сможет поддержать все вышеуказан- 
ные начинания огромнейшими финансовы- 
ми вливаниями, которые, смею вас уверить, 
обязательно 
понадобятся. 
Шпионаж, ко- 
нечно, не са- 
мое похваль- 
ное занятие, 
но, как гово- 
рится, цель 
оправдывает 
средства. Ну а 
цель у нас, са- 


71| ми понимаете, 
самая благород- 
ная: освободить 
народы мира от 
гнета плохих ro- 
| сударей, и, разу- 
| меется, заме- 
нить этот гнет на 
хорошую эксплу- 


Жаторскую дея- 
ШВ. НОВО- 
го правителя. 

| Теперь немно- 
жечко о самом 
ООШ механизме BO- 
E | площения mey- 
ты в реальность. 
777771 Что хорошо в 
С | этой игре - это 
2 ДЫ свобода выбора 


деятельности. 
Совершенно 
необязательно 
ВОЗИТЬСЯ С ПО- 
литиками и ди- 
пломатами, по- 
беда возможна | 
и С помощью | 
создания мощ-| 
нейшей армии, 
подпитываем- 
ой огромной 
ресурсной базой, со- 
зданной на собс- | 
твенных ископае- 4 
мых (если еще и 
лень заниматься то- 
рговлей). Эта армия 


*, 


#бывала большую часть мировых полезных NC- 


копаемых и продавала их по очень завышен- 
ным ценам всем остальным. Не исключено, 
что вам захочется,сТать правителем мощной 
военной державы, с крупнейшим торговым 
потенциалом и огромным количествомФіри- 
родных ресурсов. Что ж, это немного nox- 
нее, но тоже возможно. Решать вам. 

Необыкновенно оригинально реализова- 
на возможность пополнять свое”население. 
Это не настолько примитивно, как в WarCraft, 
где вы просто покупали вебе работников, и 
они за минуту-полторы строились в каком-то 
здании сомнительного происхождения. Это 
слишком непохоже на настоящую жизнь и по- 
тому неприемлемо для Seven Kingdoms. 
Здесь источником рабочей силы служат 
крестьяне, живущие в самых обыкновенных 
деревнях и поселках. Однако эти крестьяне 
совершенно независимые люди и просто так 
на вас работать не согласятся. 

К тому же они могут принадлежать к дру- 
гой расе, и тогда разговор с ними будет 
максимально усложнен. Существует не- 
сколько способов распространить свое 


` влияние на избранный вами населенный 


= 


TÎ пункт. Один способ, самый простой и ca- 


мый сложный, заключается в следующем: 
нужно просто взять крупную армию и вой- 
ти в деревню силой, заставить той же силой 


5,500 1-532) SM sun 20, 1005 1 
1,616 142,54 (822 2-7 77) 


просто сметет все 
государства с лица 
континента и вы по 
праву назовете себя ۴ a а 
правителем всего и Е «а 
вся. А если военная $ 
деятельность TATO- 

тит вас, станьте MND- | 
ной торговой дер- \ 


Ч | Combat _ |100 


| Leadership |100 


жавой, постройте \ 

большое количество \ 

портов соедините 6 peasants т Altun На т Li Zhi’s Kingdom rebel. 
‚ 


27 peasants іп Tikal т Li Zhi’s Kingdom rebel, 


их с торговыми го- 
родами, проложите маршруты для карава- 
нов, и все сопредельные государства с удо- 
вольствием будут пользоваться ва- 
шими торговыми посредническими 
услугами. Еще можно построить 
сырьевую державу, которая бы до- 


всех людей в этой деревне работать на вас. 
Однако этот путь чреват многими осложнени- 
ями. Крестьяне из-под палки работать не лю- 
бят, и поэтому их продуктивность вас непри- 
ятно удивит, если вообше удастся заставить их 
работать, ведь может попасться и какои-ни- 


РЕГЕ ЛЕЕ кое 


6412 (+750) \ 
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смерть в сражении своему порабощению, и, 
помимо потери важной деревни, вы можете 
лишиться и доброй части своего войска. Вер- 
нее всего все-таки мирный способ. Конечно, 
он не настолько быстр и может вообще не 


принести результата, да к тому же и стоить бу- ` 


дет больше, но зато этот вариант может стать 
наиболее эффективным в случае успешного 
выполнения плана. Необходимо прежде все- 
го в непосредственной близости от деревни 
построить какое-нибудь сооруже- p 

ние, например, рынок или казар-| 4 
_ мы. Затем неплохо бы послать в де-| “27 
ревню шпиона, который не жалея| 7. 


красок расскажет жителям о том = | Ор Жк | 


как замечательно и спокойно жи-| №8 \ 
вется в вашем королевстве. Если xef } 
пустить через деревню какую-ни- | 
будь торговую ветку, то результат В? 
придет еще быстрее. Жители cko- + 


рее всего согласятся примкнуть KÎ < 


вашей растущей империи и станут |“: 


частью вашего народа. Дань же за| | (0 


охрану их владений от чужеземцев 

можно брать деньгами, воинами или же ра- 
бочей силой. Со временем, когда ваша наука 
начнет быстрое развитие по пути техническо- 
го прогресса, неплохо бы начать образовы- 
вать своих жителей с помощью постройки 
школ и культурных заведений. Поверьте, ва- 
ши труды не пропадут даром, и образован- 
ные люди смогут значительно квалифициро- 
ваннее и быстрее выполнять любые работы. 
Они же смогут стать и более искусными во- 
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будь упрямый народец, который предпочтет 


рур 


аспектом 
||игры является тор- 
|говля и добыча npn- 
Тродных “ресурсов. 
Торговые отноше- 
ния между странами 
являются ОСНОВОЙ 
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7 | плане. По всей тер-| 2% 


г |риториий вашего го- | 
2> ХЕ су ства 
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ны месторожде-| м 
ния, которые) | Эз 4 
могут стать при| „=, ў 
должном вни-| % 
мании Henno-| 5% 


М. 
ко для этого не| ¥ 
обходимо не-| 0-0 
мало о 
Прежде всего о 
Tal FÎ нужно построить wax- 
М | ту, после чего заняться 
|добычей и переработ- 
| кой материала, затем 
4 распределить его mex- 
_ ду производством He- 
7% | обходимого товара, 
7/7 | складами и рынком. 
j |Торговать можно как 
° |изначальным сырьем, 
222 так и конечными про- 
_ | дуктами производства. 


` Само собой, товар принесет большую при- 


быль, но требует дополнительных вливаний, 
как денежных, так и человеческих. Можно 
построить мануфактуру или же просто эк- 
спортировать сырье, покупая потом готовый 
товар за границей. Все эти операции тесно 
связаны и с вашей собственной безопас- 
ностью. Вам придется решать, стоит ли ста- 
вить свое государство в зависимость перед 
другими державами, какой бы она, эта зави- 
симость, не была - пищевой, сырьевой, ору- 
жейной. Как вы уже наверняка по- 
няли, система управления государ- 


для их политичес-| F7, 2 
ких вФбимоотноше-| 7: 
нийй так как ни| 2, 
один ваш соперник | 777” 
не захочет объяв | 7 
лять войну, если’за-| | | 
|| висит от вашего ro- $ ý 
\|сударства в сырь- [4 
|| евом или торговом Fo 


разброса-| | 
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ж ством очень хорошо развита и учитывает BCE- 
возможные варианты подхода к самым раз- 
личным проблемам, Ё принципе ничего дру- 
ГОГО ОТ создателя @аріќа!іѕт ожидать было не- 
льзя. 

Что касается фантастических сказочных@с- 
пектов, то их действительно немного Сушес- 
твуют семь 

2222 различных бо- 
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E ° |жаясьс огромным монстром, охраняющим 
222 это сокровище. Помимо артефакта в newe- 
°— |реу босса (можно назвать и так) можно 
``, |найти еще и некоторое количество дензна- 
2242 |ков, а также всякие там драгоценности и 
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` |храм и поместить в него артефакт, то один 


A (из богов станет всячески оберегать и пок- 
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222 |ровительствовать вашим гражданам. Но 


ызы 
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` (вот если артефакт кто-нибудь украдет, то 


` |вам придется несладко, так как божество 
_ | может на вас разгневаться. 

Теперь немного о технических сторонах 
воплощения замысла игры. Графически, к со- 
жалению, ничего особенного игра из себя не 
представляет. 800*600 Н! Соог - это сейчас 
уже никого не удивляет. Территория плоская, 
здания несоразмерны с величиной юнитов. 
Единственная приятная и необычная сторо- 
на, кстати, имеющая весьма большое влияния 
на собственно игровой процесс, - это динами- 
чески изменяющиеся погодные условия. 
Дождь, снег, облака - все это нам гарантиру- 
ется. Будут даже моделироваться различные 
катаклизмы в виде цунами, смерчей и зем- 
летрясений. А влияние это все оказывает са- 
мое прямое, особенно на сельскохозяйствен- 
ные аспекты игры. Холодно, много дождей - 
вот и лишились вы урожая в этом году. 

В отличие от большинства стратегий в ре- 
альном времени, Seven Kingdoms не noc- 
троена на миссиях или заданиях; вся игра 
проходит на одной карте, правда, очень боль- 
шой, богатой всякими сюрпризами. Вся ваша 
жизнь пройдет на этой карте, и эти леса, поля 
и горы увидят историю превращения малень- 
кого городка в огромнейшую империю. Инте- 
ресно - это не то слово. Вот как можно выра- 
зить мое впечатление от этой 
игрушки. Думаю, что именно 
подобные продукты способ- 
ны возродить доброе имя 
стратегии, именно эта игруш- 
ка сможет, если будет так хо- 
роша, как собирается быть, 
занять место на Олимпе стра- 
тегических игрушек, вместе с 
Civilization, Heroes of Might & 
Magic, WarCraft n D... 
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ivilization... Это сладкое сочетание звуков`уже 

давно не дает покоя-множеству. любителей 

стратегии. До-сих пор шедевр дизайнерского 

гения Сида Майера, теперь еще и укреплен- 

ный популярностью своей второй части, про- 
должает удерживать верхние строчки в хит-парадах 
по всему миру, в то время как оригинальной игре 
уже исполнилось более пяти лет. Уже чувствую, & 
как забились сердца поклонников ? 
Civilization. Еще бы, неспроста aB- 
тор начал статью с разговора (об 
этой прекрасной игрушке: Неужели тут”; 
пахнет продолжением? Спешу вас об- 
радовать и разочаровать. Пахнуть-то 
пахнет, но вовсе:не продолжением, а: 
совершенно новой. ‘игрушкой, выпол- 
ненной в самых лучших традициях Civilization, но ne- 
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ренесенной B суетливое, опасное, самое что ни-на 

есть РЕАЛЬНОЕ время. Шедевр сей называется Аде 

of Empires, а разобрать его по косточками является 
нашей первоочередной задачей. 

Прежде всего-хочу дать добрый совет всем 
«поклонникам» программного обеспечения: от из- 
вестной вам фирмы: все-таки прочитайте хотя бы 
парочку абзацев, а еше лучше, взгляните на саму иг- 
рушку. Кто знает, может быть, ваше отношение к 
Microsoft изменится? А может, и нет, потому что Mr- 
ра все-таки — не родное детище этой компании, ко- 
торая лишь является пусть и крайне ответственным 
и въедливым, но всего лишь издателем. 

Age of Empires совершенно обычная, но 
очень-очень масштабная, красивая и выверенная 
стратегия, да еще и в реальном времени. Интерес- 
нее всего в ней то, что фактически игровые аспекты 
из известной всем Civilization впервые применены 
почти в полной мере в игре; которая по сути своей 
является чем-то наподобие WarCraft A то как же: 
реальный режим времени, юниты, строительство, 
война - все сходится. Но не всетак просто, и расхож- 
дений с классикой как пошагового, так и pe- 
ального. режима времени здесь более 
47. чем достаточно. 

77 Конечно, то, что в создании игры при- 
Humana участие фирма (см. выше), Ko- 
торая, мягко говоря, не блистала выда- 
юшимися продуктами ранее, несколько 

настораживает; но в то же время и за- 

ставляет хотя бы поинтересоваться, что, 
мол, они выкинули на этот раз. Впринципе то, 
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что`игра получилась очень и очень хорошей, совер- 
шенно неудивительно, ведь, обладая такими’ фи- 
нансовыми и маркетинговыми возможностями, не- 
льзя в конце концов не создать что-либо приличное. 
Однако речь все-таки идет него Microsoft, а о самой 


игре, 


Вам предлагается возглавить прямо-таки не 
слишком многочисленную, но зато очень многообе- 
щающую нацию, и привести ее кмировому господст- 
ву, Все это посредством постоянного развития. воен- 
ной, научной, торговой, дипломатической областей. 
Рас всего двенадцать, однако различия между ними 
носят, скорее, чисто косметический эффект. 

У кого-то чуть-чуть лучше с дипломатией, кто- 
то чуть-чуть быстрее рубит лес и так далее. Но не в 
расах дело, а в том, насколько широки их горизонты 
развития и познания. Каждая из рас может пройти 
четыре ступени развития, от Каменного Века до уже 
более близкого к современности Железного. Конеч- 
но, жаль, что ракету на Альфа Центавра запустить 
не удастся, да и ядерные бомбардировки близлежа- 
щих населенных пунктов — не более чем очень сме- 
лая фантазия, но зато даже в пределах этого не 
слишком технически продвинутого промежутка 
времени любому игроку предоставляется огромное 
пространство для всевозможного действия. И если 
все пойдет как надо, то ваши туповатые и медли- 
тельные первые ополченцы с каменными ножами в 
конце концов станут закованными в броню пре- 
красно вооруженными бойцами, готовыми сра- 
жаться с любым противником. В чем состоит вся 
прелесть игры, скажем, в WarCraft ІІ? Наверное, это 
бои, вылазки в стан противника, применение вся- 
ческой магии, в конечном счете причинение как 


+ 0 >; 0 
3 ча: >" 
7 F ? s! 
Ж м - - 


можно больших неприятностей противнику. В Аде 
of Empires; по крайней мере с моей точки зрения, 
наибольший интерес представляет именно разви- 
тие своего племени, отстройка своей столицы, кото- 
рая при не слишком компактном расположении во- 
обще может занять где-то около’ „7 
четверти всей карты ( мне, по крайней | 
мере, это удавалось). . Если 
учесть, что и противник строит #7 2 
не меньше, то получается, , ве <- 


я: 
“ы ےہ‎ > A 
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зывается сильно YP- j 
банизированной, (аа с. 
что, конечно, не мо- =“ РА 
жет не привести к резкомуй_ 
обострению политической об- 
становки. жы” 
Схема развития очень Ha- й = М е 
поминает вариант из стратегий м 
в реальном времени. Игрок (ғ 
строит одно здание, после чего Ҹу № 
ему открываются опции улучше- `\\:® 

ния существующих построек и со- >>. 

здания новых. Однако количество и структура этих 
усовершенствований и вообще количество доступ- 
ных строений уже не дают столь четкой уверенности 
в происхождении всей системы. Классическая схема: 
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«Изобрети это, и сможешь строить то, ‘что. 
даст тебе возможность продвинуться 
“-еше дальше, и так до бесконечности» 
явно взята все же из пошаговых ; 
стратегий, в которых, в отличие 
ү от их-реальновременных собрать- 
/ 27-22” ев, сложная схема разви- 
21.---"тия науки и техники всегда бы- 

ла отличительным признаком. 
Количество доступных для постройки -зда- 
ний приблизительно равно двум десяткам, 
причем каждое из них не только может выпол- 
нять свою первоочередную функцию, но 
также участвует и в выполнении проме- 

жуточных задач. Количество же юнитов 

значительно больше (где-то около пяти- 
десяти), однако реально действовать в 
пределах одной эпохи могут опять-таки 
около двух десятков, так как в Аде о? 


томатического изменения характеристик, а 
| часто даже вида и названия юнита с каждым 
“=”, новым касающимся его научным открытием. 

_ Многообразие военной техники просто пора- 
жает воображение. Имеются лучники, легионеры, 
бойцы с мечами и копьями, катапульты, баллисты, 
боевые слоны, причем 
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ещеи случниками на них, или даже миниатюрными 
катапультами. Морские вооруженные силы также 
весьма представительны: вам доступны любые ко- 
рабли от маленьких полувоенных ладей до огром- 
ных длиннющих трирем со стоящими на них дально- 
бойными баллистами. Гражданские типы юнитов 
также имеются. Самой главной движущей силой ва- 
шего прогресса служат обыкновенные поселенцы- 
работяги, которых можно штамповать в любых ко- 
личес̧твах, единственным сдерживающим факто- 
ром является наличие свободного жилья (аналог 
ферм в WarCraft). 

Именно эти трудяги возводят укрепления, 
строят храмы, кузницы, фермы, орудийные башни, 
казармы и все прочие постройки. Они же добывают 
все виды ресурсов, включая пропитание, а также 
охотятся на диких зверей, например на львов, на KO- 
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ALEXANDER THE GREAT 


Alexander the Great, 330 ВС 


Mission Instructions: The геішіп of Xenophon and the 10,000 Greek mercenaries іп 400 ВС revealed many 


[weaknesses within the Persian Empire but not until now could anything һе done about it. The Greeks have 


[been united under you, Alexander of Macedon, and your invasion of the Persian Empire 18 three years old. You 
[have marched across Asia Minor, down through the Levant, and into Egypt, conquering all. You are now north 
of the Tigris River, among the ruins of Assyria. The Persian king Darius has assembled another enormous army 
as his last hope to defend his empire. Capture Darius’s treasure and return it to your base to win the greatest 


military campaign of history. You will be known hersafter as "The Great.” 


торых, между прочим, ни один военный юнит.даже 
внимания не обращает (один из наиболее серьез- 
ных проколов в игре). 

Строительство вашего городка и развитие на- 
ции в целом — достаточно ресурсоемкое занятие. 
Не справившисьв этом аспекте с условностью стра- 
тегических игр в реальном времени окончательно, 
создатели игры тем неменее предлагают нам аж че- 
тыре вида ресурсов, которые добываются несколь- 
кими способами. Самыми важными-на первых по- 
рах становятся дерево и некая совершенно абстрак- 
тная пиша (сразу вспоминается известный анекдот 
про «полкило еды» в советском магазине). С nepe- 
вом все более или-менее ясно. Необходимо найти 
лес и рубить, рубить его нешадно, все равно он не 
растет, пройди хоть тысяча лет. Деревья -- это вам 
не тибериумовые месторождения, возобновлению 
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и пополнению не подлежат. Дерево растет в виде 
отдельно стоящих пальм и кустарников, а может; и 
скрываться: в огромном темном лесу. В любом виде 
оно пригодно к употреблению, стоит только послать 
крестьянина его рубить: Интересная деталь: кресть- 
янин не поступит так тупо, как пеон в WarCraftli, он 
сначала СРУБИТ дерево, а потом уже будет его раз- 
рубать на части, что значительно удобнее, чем зани- 
маться отстругиванием коры. 

С пишей все значительно сложнее и тем инте- 
реснее. Пища как таковая имеется в нескольких ви- 
дах. Частично она разгуливает по вашей территории 
в виде симпатичных таких маленьких ланей, а также 
огромных и довольно раздражительных слонов. Еше 
эта самая пиша может резвиться в море, недалеко от 
берега, представляя собой, -как вы уже догадались, 
косяки рыбешек. Самый сложный и занудный путь-- 


выращивание овощных культур на со- 
бственной ферме, где созревание плодов 
вашего труда происходит постоянно, с 
умеренной скоростью около одной у.е. 
пищи в секунду. Все это еще необходи- 
мо убрать в закрома родины, чем, со- 
бственно, и занимаются. посланные 
на уборку ваши колхозники. Такой 
способ пополнения съестных запа- ЖР 
сов подходит тогда, когда ресурсы A 
природы «начинают исчерпы-. 2, А? 
ваться, а пока они имеются, 
можете смело эксплуатиро- 
вать мясо животных и рыб. 
Процесс заполучения мясных изделий 
выглядит крайне интересно, ведь до 
некоторого момента все они еще жи- 
вые и соответственно требуют умер- 
щвления. Ваши крестьяне вооружаются 
копьями и метают их в беззащитных ла- 
ней, каждая убитая превращается в цен- 
ный источник пищи. Со’слонами сложнее, хотя источ- 
ник пищи из них значительно больше. Дело в том, что 
беззащитными их назвать никак нельзя, скорее они 
покажутся жуткими кровожадными тварями, осо- 
бенно после того, как растопчут в гневе парочку ва- 
ших работников. Видимо, ради этой радости охоты 
на слона разработчики и запретили всем военным 
юнитам нападать на животных, так как в этом случае 
бой был бы неравным. Последний компонент диеты 
вашего племени, морепродукты, ловится прямо в 
воде с ваших рыболовецких судов. 

Еше два ресурса: камень и золото. С камнем 
все, конечно, ясно. Ишем скалу и начинаем понем- 
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1 
экрана предназначены для владельцев всех монито- 
ров и видеокарт: от 640х480 до 1024х768. 

Перед тем как подвести итог, скажу несколь- 

ко слово многопользовательском режиме. В Аде о? 
Empires играть друг против друга особенно инте- 
ресно, так как можно задействовать все элементы 
сложной системы развития, в результате получив 
стороны, обладающие разными преимуществами, 
что крайне обостряет ход борьбы: Также возможны 
и сценарии, в которых нет баз, а имеются только ог- 
ромные, расположенные на всей карте армии про- 
тивников: Такие баталии в реальном времени при- 
обретают новый смысл, давая игрокам возмож- 
ность выбора между действиями, на тех или иных 
позициях, не давая времени осуществить все воз- 
можные комбинации действий. 

Microsoft, наконец, пусть и не создала, но до- 
несла до нас хит, который, вне всяких сомнений, 
является очередным шагом вперед для всего жан- 
ра стратегии, еше больше обьединяя такие пона- 
чалу непохожие пошаговые стратегии и стратегии 
в реальном времени. Думаю, что эта игра может 
стать одной из самых любимых и популярных, не 
только критиками и всякими абстрактны- w 

ми игроками, но лично вами. > 
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ногу отбивать от нее кусочки: Золото же может быть 
либо добыто в ‘шахтах, либо являться вашей при- 
былью. от торговых операций, весьма и весьма до- 
ходных. Военным действиям в игре отводится не- 
сколько вспомогательная роль, они слишком часты 
в процессе игры, однако могут полностью изменять 
обстановку. Вы можете без проблем объединять в 
группы любое количество ваших воинов, однако yn- 
равление ими станет несколько затруднено, так как 
механизм передвижения юнитов по карте больши- 
ми группами, как и в большинстве других подобных 
игр, работает не слишком точно. Юниты начинают 
уступать друг другу дорогу и так далее, пока оба не 
погибнут во внезапно на- 
чавшемся бою, не успев со- 
вершить ни одного удара по 
противнику. Графикав игре 
просто великолепна, и, не- 
смотря на изометрический 
вид, вся анимация сохраня- 
ется очень четкой и плав- 
ной. Варианты разрешения 


Уникальное сочетание аспектов 
пошаговых стратегий и игр в 
реальном времени, удобный 
интерфейс, красивейшая графика 
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Местами несколько несуразное 
поведение юнитов 
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Одна из выдаюшихся современных игр 
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ставки Saturn, в чей гроб с удивительным 
постоянством вколачивают гвозди Sony с 
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Nintendo, она все более активно стремится 
пойти по следам компании ЗОО, которая Te- 
перь уже окончательно перешла в область 
компьютерных игр. Возможно, впрочем, что 
беда стремится 
привлечь внима- 
ние к своему непо- 
пулярному творе- 
нию путем перево- 
да лучших сатурно- 
вых игр на РС, тем $ La бй К, 
самым убеждая на- | „ы! ai та, "ЕШ" 
Е в е” 
мости купить видеоприставку нужной марки. 

В любом случае Sega обгоняет всех, уже 
сейчас выпуская игрушку, определенно ори- 
ентированную на грядущий чемпионат мира 
по футболу. Собственно, для обладателей 
приставки Saturn Worldwide Soccer не явля- 
ется чем-то новым или необычным, так как 
это не новая марка (хотя более молодая, чем 
НРА International Soccer). В прошлом году ca- симулятор 
турновые видеофутболисты гоняли мяч в 


Жанр: Спортивный 


Издатель: Sega 
Worldwide Soccer '97, а уже летом японцы (у 
которых, как известно, год для любителей со- Рерих Sagi 
временной техники наступает значительно Требования Р-90, 2-х CD-ROM, 
раньше, чем в других странах) к компьютеру: 16 МЬ ВАМ, 


принялись играться В 


| Win ‘95 + DirectX 3.0 = 
Victory Goal "97, кото- f | 


рый к моменту появ- J 

ления в мире уже ne- е е г т | 

реименован в Worl- недопонимание: а зачем ашыл енетін же : i N О вспомните Daytona USA! 
dwide Soccer '98. вообще было все это ne- E < | | = | Тем более что Worldwide 
Для видеоприставки ___ лать? Ну, круто. Ну, бегают | Soccer не был таким уж хитом 


Е мужики, мячик гоняют. Ну, 
“ "Можно играть в сети. Ну, нет 
багов и игрушка сделана до- 
вольно хорошо. Ну и что? 


на Сатурне. Да, его капитально 
разрекламировали и народ в 
него много игрался (отчасти 
из-за отсутствия конкуренции), 
но тем не менее в версии 97-го 


это не какая-то новая 
игрушка, а лишь не- 
много улучшенная ста- 
рая - учтены предложения и 


ТШҒЫ лы” 


комментарии игроков и немного улучшен Все это, только значительно РЕ 
интерфейс. лучше, уже много лет делает года нашлось достаточно недо- 

Ну а так как у разработчиков это дело не севшая на спортивных симуляторах не одну делок, чтобы поработать перед выпуском 
заняло много времени, то они потратили oc- собаку Electronic Arts, которая, уж не сомне- нового варианта. Больше всего нареканий 
тавшееся на более глобальную задачу пере- вайтесь, не пропустит такое немаловажное игроков в М///597 было по поводу весьма 
вода игры на РС. В результате получилась He- событие, как чемпионат мира во Франции. странного поведения вратаря - любил ворон 


кая... хм... игра. Понятно, что многие мелкие и малоизвест- посчитать, и NOTO- 
`. | Возможно, она и ные фирмы будут пытаться урвать свой не му можно было 
| является хитом большой кусочек футбольного пирога, но ви- примерно за пять 
на видеопристав- деть среди них такого гиганта, как беда! То, минут вычислить 
ке, но у обладате- что есть хит на приставке, редко становится совершенно стоп- 
ля компьютера, хитом на РС, особенно когда это не какая-то роцентный способ 
скорее всего, Bbi- оригинальная и необычная игра (вроде Need его пробивать. | | 
| зовет небольшое for Speed). И уж Сеге-то этого не знать - Соответствен- а 
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но в версии 98-го года эта проблема ликви- 
дирована - Ді усилен именно в области за- 
щиты своих ворот. В остальном Worldwide 
Soccer “98 — чистый аналог игры для виде- 
оприставки. Естественно, что не тормозит 
он только на весьма сильном «Пентиуме», 
а управляется тремя кнопками... 
Трехкнопочностью в Worldwide Soccer 
отличается не только сам процесс игры, но 
и все, что его окружает. Какие-либо намеки 
на серьезную стратегию тут отсутствуют. Да- 
же то, что сейчас считается нормой для лю- 
бой футбольной игры, а именно возмож- 
ность замены игроков, выбора командной 
стратегии и расстановка игроков тут сведена 
к какому-то странному минимуму. Вернее 
сказать, к странному максимуму. Вы можете 
редактировать способности игроков и тас- 
кать их из команды в команду 
(между матчами), но не можете 
менять игроков во время игры и 
устанавливать стратегию коман- 
ды. Это едва ли понравится ста- 
рым фанатам спортивных игр, 
но, с другой стороны, сможет за- 
интересовать тех, кого как раз 
процесс настройки команды пе- 


ред матчем больше всего напрягает. 

Что касается игры, тот тут все полностью 
соответствует нынешним видеоприставоч- 
ным стандартам. Все игроки - полигональ- 
ные объекты, немного корявые (представьте 
себе футбол с участием 
всех персонажей из 
Tomb Raider), но это не 
беда - так нынче пол- 
ожено. Не очень шикар- 
но сделан сам стадион и 
тени игроков, хотя пос- 
Sega ну очень 


ется количество теней от игро- 
ков. Чем тут гордиться - не 
знаю, помнится, все это есть в 
НЕА $оссег’е образца 1994 года 
(на 300), но оставим это Сеге. 
Скажу только, что по полю бе- 
гают игроки, атени - от бревен 
(см. иллюстрации). 

В игре представлено некото- 
рое количество команд с раз- 
ных континентов - особенно 
много европейских (хотя все 


йе а 


равно далеко от реальной картины). К сожа- 
лению, количество команд от каждого конти- 
нента в Сеге мотивировалось в основном со- 
ображениями дизайна, а не логики, и пото- 
му в игре поя- 
вились некото- 
рые загадоч- 
ные команды 
из разных ба- 
нановых 
стран, но нет 
некоторых 
других, в об- 
шем, далеко 
не последних в 
мире. Я, ко- 
на нечно, пони- 
маю, что Эль Сальвадор с Коста Рикой в 
футболе просто мастера, но все же поче- 
му-то думаю, что Израиль с Украиной, да 
и Литва тоже, им бы понавкатывали ба- 
нок. Ну и радует, конечно, расстановка 
команд по группам - пять команд с Бри- 
танских островов попали в четыре раз- 
ные группы. Особенно учитывая, что под 
каждую группу авторами нарисована 
карта, якобы претендующая на географи- 
ческую точность (и при этом цельная). Ну 
и стоит ли говорить, что, так как у WWS’98 
нет лицензии ҒІҒА, то составы команд - выду- 
манные? 
Режимы игры - традиционная товари- 
щеская встреча, чемпионат с подгруппами и 
TrA просто чемпионат Ha- 
ا‎ J вылет. Удачное HOB- 
IIIT E шество, доселе неви- 
данное, - специаль- 
ный режим трениров- 
ки пенальти. Эдакая 
«Бонза» от Сеги, толь- 
ко, к сожалению, де- 
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постоянный голосовой комментарии. Ска- 
жу честно, сперва ну очень радует. Мужик 
за кадром хорошо поставленным голосом 
говорит всякие фразы, а не просто называ- 
ет игроков, выдает всякие комментарии по 
происходящему, и единственное, чем он от- 
личается от настоящего комментатора, - 
это тем, что не вдается в исторические под- 
робности и не обсуждает решения судьи 
(который, кстати, тут кардинально никогда 
не ошибается, а пора бы сделать игру, где 
бы можно было симулировать нарушения 
правил). Однако уже матчу к третьему начи- 
нает хотеться заткнуть комментатору нако- 
нец рот, потому что говорит он все время со- 
вершенно одно и то же (особенно достают 
возгласы типа «Оооооо!!!» и «Ууууу!!!»). 
Правда, не то и не тем голосом, что в про- 
шлогодней версии. А что до рева трибун, то 
он, конечно, присутствует, но только опять 
же создается ошушение, что зрители смотрят 
совсем другой матч. Типа, мы тут развлека- 
емся рядом со стадионом, а там игра идет 
по-настоящему. Нередко голевая атака 
встречается тишиной, а перепасовка в цент- 
ре поля - возбужденным гулом (но никак не 
СВИСТОМ). 

В общем и целом, Worldwide Soccer ‘98 
— это нормальный футбольный симулятор. 
Если у вас нет футбольного симулятора, этот 
сгодится. Но на хит сезона явно не тя- 
нет. 
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ир автогонок очень популярен, при- 

чем не только в далеких буржуйских 

странах, из которых к нам приходят 

различные игрушки, но иу нас, в Рос- 
сии. Конечно, своего этапа Формулы у нас пока 
еще нет, но кто знает, может, лет через... триста 
они появится (это была шутка оптимиста). А ес- 
ли серьезно, то, конечно, все это нам не- 
доступно, хотя есть и небольшое исключе- 
ние. Догадываться с трех раз не прощу, 
потому что и так ясно - это компьютер- 
ные игры. За последнее время очень 
много компаний, хороших и разных, пы- 
тались сделать кучу денег на этом замеча- 
тельном виде спорта, однако удача улыб- 
нулась по-настоящему лишь двум. 

Во-первых, это Джефф Крамонд 
вместе с Місгоргове, создавшие абсолют- 
ный и непревзойденный шедевр для РС, 
называвшийся Grand Prix 2, во-вторых, 
всем известная Рѕудпоѕіѕ, сделавшая для 
платформы Playstation почти такую же, 
но заметно упрощенную аркадно-симуля- 
торную игру. Обе эти игрушки разошлись 
по свету в количестве примерно по мил- 
лиону копий каждая и конкурентами от 
этого, что удивительно, не стали. Аудито- 
рия разная, да и платформы тоже. О тво- 
рении Краммонда мы поговорим когда- 
нибудь в другой раз, а сегодня займемся 
Formula 1, тем более что повод более чем 3Ha- 
чительный. Фирма Рѕ5удпоѕіѕ выпустила новый 
вариант этой игры, основанной теперь на сезо- 
не 1997 года. И надо сказать, что это не един- 
ственное дополнение. 

Фирма-разработчик сумела достать офици- 
альную лицензию компании, владеющей права- 
ми на заезды Формулы 1, и поэтому все трассы 
в игре и имена команд, автомобилей и гонщи- 
ков вполне легально взяты из сезона теперь 
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_ Сергей ОВЧИННИКОВ 


Жанр: Гоночный симулятор 
Издатель: Psygnosis 
Разработчик: Bizarre Creations 


Число игроков: 1-2 


Платформы: Sony PlayStation, РС 


приятно и радует глаз. 
Только за эту маленькую радость я готов 
поставить игрушке десятку, но, слава Бо- 
гу, основные сюрпризы от неё ещё впере- 
ди. Начать хотя бы с того, что даже хвале- 
ное и красивейшее электронное табло от 
Тад Нечег время от времени, как бы по- 
мягче выразиться, немножечко привира- 
ет, а зачастую и вовсе путает результаты. 
К тому же у этого табло не всё в ладах и с 
комментатором непонятной «английс- 
кой» национальности, который постоянно но- 
ровит ему перечить. Поверьте, когда, к приме- 
ру, табло показывает, что первым идет Хилл, а 
комментатор выкрикивает, что это Шумахер, то 
становится так смешно, что на гонку уже не об- 
ращаешь никакого внимания. Но это мелочи. 
Вот что действительно надоедает, так это 
то, что комментатор почему-то взял мо- 
ду постоянно высказываться по поводу 
того, на какую передачу гонщик пере- 
ключил свой мотор. Знаете ли, слегка 
раздражает, да так, что в конце гонки, 
кругов эдак в 70, начинаешь непроиз- 
вольно растаптывать свой джойпад. 
Реалистичность гонки также далека от 
настоящей, хотя в новом варианте игры 
кое-что из наиболее вопиющих ошибок 
было подправлено. Когда едешь на 
большой скорости на повороте, то по 
правилам земной физики машина про- 
сто обязана кружиться, выпускать пары, 


уже 1997 года. Более того, Рѕудпоѕїѕ удалось no- 
лучить лицензию у фирмы Tag Heuer, которая 
всегда на гонках Формулы занимается време- 
нем, а также выведением всей информации о 
гонке на экраны телезрителей. Кому же из пок- 
лонников этого замечательного спорта не зна- 
кома полупрозрачная полоска внизу экрана с 
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желтыми, черными и синими 
символами, которая присут- 
ствует на экране во время те- 
летрансляций соревнова- 
ний вот уже много лет. 
Итак, во время гонок 
игроку будет предло- 
жен все тот же вид 
подачи информа- 
ции, что, честно 
говоря, очень 
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| сии подобных «относительностей» 
| немного, а размах их «относитель- 
ности» теперь не так уж и велик. Так 
каа что реалистичности стало чуть боль- 
жы ше. 
Значительно больше стало графики. 
Программисты из Psygnosis действи- 
тельно хорошо постарались, и поэто- 
му полигонов на каждой машине 
стало вдвое больше, трассы стали 
красивее, и, вообше, сама игра вы- 
глядит намного симпатичнее. 
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продирать резину и так далее. Точно! И здесь 
это есть. При малейшем съезде на зеленую тра- 
вушку все вышеуказанные вальсы и прочие 
бальные танцы начинаются непременно. От- 
лично! Реалистичность! Но есть и еще кое-что, о 
чем непременно хотелось бы поведать много- 
численным автолюбителям. Между прочим, 
разработчики-то научились не только с софтом, ч = 
да и с хардом управляться, и не с компьютер- ALESI 7 

ным, а с автомобильным, и именно в области BENETTON RENAULT 
торможения. Новые тормозные колодки OT 
Psygnosis способны сбросить скорость на болиде 
Формулы с 200 км/ч до практически нуля прак- 
тически мгновенно и практически за пару мет- 
ров. Вот такие тормоза, товарищи, прошу запи- 
сываться в очередь, после меня не занимать. А 
вы говорили реалистичность. Чудесный пример, 
его надо в школе рассказывать на физике на 
уроках по теории относительности. Вот, мол де- 
ти, на газончик сошел - и пришла за тобой с ко- 
сой старушка, а затормозил за метр перед пово- 
ротом - и ничего, все относительно в нашем ми- 
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Изменяющиеся погодные ycno- 
вия придают игре особый шарм: во 
время дождя дорога покрыта водой, 
из-под колес постоянно летят тучи 
мокрых капель, на небе бродят 
мрачные тучи. При плохой погоде 
ездить становится приятнее, так как 
появляется много красивых графи- 
ческих эффектов, к примеру, за каж- 
дой машиной летит целое облако 


Хочу, правда, в оправдание иг- 
рушке сказать, что в 
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ВОДНОЙ пыли. 
Окружение трассы выверено с 
точностью до дерева и пред- 
ставляет собой точную копию 
трасс из Формулы, сами же 
объекты в игре полигональ- 
ные, а деревья при ближай- 
шем рассмотрении оказыва- 
ются чем-то средним между 
пиксельной и воксельной 
графикой. Правда, нельзя 
сказать, что в Е1"97 трассы 
еще точнее скопированы, 
так как точнее это сде- 
лать практически невоз- 
можно. 
Особенно радуют лю- 
дишки на трибунах. Они, 
как и везде, размазаны 
по плоскости и покраше- 


е» 


THIS LAP 


ны во все цвета радуги. Это еще ничего, HO BOT 
кричать они умеют действительно неплохо, за- 
глушают даже шум мотора, и похоже, что на- 
шим спартаковским фанатам еще долго надо 
учиться. Еще в графическое описание игры 
можно уместить и вид на происходящее, он так- 
же крайне необычен и экстравагантен. 

Вступая в гонку, вы, как опытный гонщик, 
видите нос своего автомобиля, вроде бы все 
нормально, но вот никакой приборной панели 
и даже руля перед вами нет, а сам носовой об- 
текатель автомобиля виден сверху. Вид вполне 
удобен, просто для симулятора край- 
не непривычен, но зато обзор вперед 
лучше, что, впрочем, полностью ком- 
пенсируется тем, что обзора назад нет 
вообще. Действительно, зачем он во- 
обще нужен? К тому же вид сзади (то 
есть на заднюю часть вашего автомо- 
биля) доступен в любой момент игры 
при нажатии соответствующей клави- 
ши. Небольшая проблема заключается 
лишь в том, что при выполнении этого 
несложного действия, панель пере- 
днего обзора напрочь улетучивается. 
Все это, по всей видимости, сделано из 
соображений реалистичности, ведь не 
может же человек одновременно 
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смотреть вперед и назад. 

Из действительно хороших серьезных до- 
бавлений можно отметить новые статистичес- 
кие данные и данные о командах, основанные 
на лицензии чемпионата 1997 года (для фана- 
тов Формулы это просто подарок) и введенный 
наконец режим split screen для двух игроков, 
причем по желанию, как вертикальный, так и 
горизонтальный. 

Игрушка, конечно, хороша, тем более что у 
пользователей PlayStation выбора почти ника- 
кого и нет. Для РС'юшников, конечно, игрушка 
покажется слишком аркадной и неправдопо- 
добной, однако будет хороша для новичков, не 
способных совладать с автомобилем в крам- 
мондовской игре. 

Е1'97 действительно дает много но- 
вых ощущений и вполне стоит своих де- АСА 
нег. P 


Улучшена графика, nc- 
правлены некоторые ош- 
ибки 


Осталось несколько про- 
белов в реалистичности 


игры 


ШЕШЕ Для любителей и почита- 
телей F1 на PlaySytation 
ничего лучшего пока нет 


СТРАНА ИГР НОЯБРЬ, 1997 


компьютерном мире уже достаточно 

давно существует понятие «brand 

пате». Это то, за что многие и многие 
компании готовы были бы отдать 
очень многое. Это репутация фирмы, гаран- 
тия того, что качество покупаемого продук- 
та всегда будет на высоте. Стать таким поль- 
зующимся авторитетом «брэндом» могут да- 
леко не все компании, а только самые луч- 
шие, но зато в вознаграждение их торго- 
вые марки станут легко узнаваемыми и 
еще более легко раскупаемыми. Все это 
относится к рынку компьютерного обору- 
лования, железа. Однако, если призаду- 
маться хоть немножко, то можно легко 
понять, что свои «brand name» существу- 
юг и в игровой индустрии, и они пользу- 
ются не меньшим авторитетом у играю- 
щего мира. Скажите, пожалуйста, доводи- 
лось ли вам когда-либо покупать компь- 


ютерную игру, не зная о чем она, и руковод- 


ствуясь лишь тем, что на коробке стояла эм- 
блема, скажем, LucasArts, Blizzard, Square 
или еще какой-нибудь известной и уважае- 
мой фирмы. Думаю, что хотя бы раз с вами 
такое случалось, а значит, ваш интерес при- 
влекло то, что несмотря на ваше незнание, 
репутация компании, выпустившей игру, 
вполне достаточна для того, чтобы вы могли 
купить ее продукт, почти ничего не зная о 
нем. И хотя это говорит и о том, что мы, 
компьютерные журналисты, не слишком хо- 
рошо выполнили свою работу, не ознакомив 
нас с последними новинками, все же то, что 
многие хорошие фирмы выпускают очень 
хорошие игры, причем делают это без пере- 
боев и провалов, должно быть очень 
приятно как нам, так и вам. Рассмат- 
риваемая ниже игра создана как раз 
той фирмой, которая почти никогда 
не разочаровывает игроков. Это 
Psygnosis, наверняка известная всем 
компания-разработчик игр под 
PlayStation и РС. Из-под ее пера Bbl- 
шли такие шедевры, как Wipeout, 
Destruction Derby и еще много всего 
очень качественного. Необходимо 
отметить, что именно она всегда бы- 
ла лидером в разработке игр для 
Sony и во многом определила успех 
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Платформа: 
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Жанр: Космический симулятор 
Издателы: Psygnosis 
Разработчик: Psygnosis 


Число игроков: 1 


Sony PlayStation 


этой платформы. Кто знает, может, не было 
бы сейчас такой PlayStation, если бы не 
Рѕудпоѕіѕ. Что еше очень характерно для этой 
компании, практически никогда она не вы- 
пускала плохих игр. Конечно, шедеврами 
они все не были, но никогда не опускались 
Поэтому 


ниже хорошего среднего уровня. 
если уж и говорить о «brand 
name» на PlayStation, то это может 
быть только Psygnosis. Игра, с KO- 
торой мы познакомимся на этот 
раз - не исключение из правил. 
Она если и не гениальна, то очень 
хороша. Итак, новое творение: 
Colony Wars. 

В недалеком будущем (дата 
точно не указывается) происходят 


меча в галактике стран- 
-- | ные события. А 
именно: Федера- 
ция Землян начи- 
нает порабощать 
множество ÇO- 
лнечных систем, 
одну за другой, ос- 
новывая на них 
все новые и новые 
колонии. Методы, 
которые использу- 
ются для ТОГО, YTO- 
бы подчинить се- 
бе планеты, очень 
похожи на инкви- 
зиторские. Земля- 


не огнем и мечом проходят по плане- 
там, оставляя после себя ужасный хаос. 
В конце концов образуется гигантская 
империя, поглощающая чудовищное 
количество ресурсов, которые достав- 
ляются с колонизированных планет. 
Жители колоний, тоже в прошлом зем- 
NAHE, начинают изнывать под бременем nM- 


` перских законов и в конце концов решаются 


на восстание, в котором принимает участие 
огромное количество колонизированных 
планет. Методы повстанцев также не блещут 
оригинальностью - они для начала решают 


уничтожить источник зла, которым яв- 
ляется планета Земля. Дальше начина- 
ется длинная и очень тяжелая граждан- 
ская война, результатом которой мо- 
жет стать вообще полное истребление 
всех живых существ. Чтобы этого не 
произошло, какой-то из сторон необхо- 
димо поскорее выиграть. Сначала ка- 
жется, что это непременно будут CTO- 
ронники Империи, однако удача сопут- 
ствует Лиге Свободных Миров, и им удается 
захватить целую планетную систему, на ко- 
торой повстанцы смогли разместить свою 
основную базу. С этого момента, действие 
игры происходит при непосредственном ва- 
шем участии. 

Так как сторону, за которую можно вы- 
ступать в конфликте, выбрать, к сожалению, 
нельзя, то придется помогать повстанцам 
сводить счеты с их обидчиками. Честно гово- 
ря, этот момент несколько расстраивает, так 
как по сюжету однозначно сказать, кто по- 
настоящему хороший, а кто плохой, совер- 
шенно невозможно, поэтому возникают не- 
которые сомнения в правильности и необхо- 
димости тех действий, которые приходится 
предпринимать. Но достаточно размышле- 


ний о моральных аспектах в игре, все же 
это не мелодрама и не психологический 
триллер, это - космический симулятор, и 
испытывать братские чувства к тому, кто 
сидит у тебя на хвосте и пытается тебя пос- 
корее уничтожить, совершенно необяза- 
тельно. Главное - быстрота реакции, лов- 
кость при нажатии клавиш на джойпаде и 
хоть немножечко опыта. 

Colony Wars - достаточно большой, 
красивый симулятор, сделанный явно с ог- 
ромным вкусом, а главное, с масштабом, 
ранее не слишком-то присущим 
PlayStation'oeckum родным игрушкам. Ko- 
нечно, Colony Wars не может по своей 
масштабности посягать на трон серии Final 
Fantasy, но ведь там совсем другой жанр. 
Очень красивые видеовставки, выполнен- 
ные не с худшим качеством, чем в Wing 
Commander ІМ, создают прекрасную атмос- 
феру и позволяют хорошо прочувствовать 
сюжетную линию (и столкнуться с описанны- 
ми выше проблемами морали, на которые 
при отсутствии явной сюжетной линии вы бы 
просто не обратили внимания). 

Вы - молодой пилот, который страстно 
желает покончить с эпохой доминирования 
Конфедерации и поэтому с радостью присо- 
единяется к отрядам Лиги Свободных Миров 
после первой же их значительной победы. 
Так что работы для вас остается еще очень 
много. Количество миссий зашкаливает да- 


леко за полсотни 
(то есть равно око- 
ло 70), так что раз- 
вернуться можно 
в полную силу. Как 
водится В ПОДО- 
бных играх, пона- 
чалу все будет лег- 
ко, но затем посте- 
пенно начнутся 
проблемы. Для со- 
всем уж новичков 
есть специальный 
режим трениров- 
ки, в котором мо- 


лодого пилота снабдят элементарными зна- 
ниями по пилотированию космического ис- 
требителя. Однако тренировка необязатель- 


на, и если есть 
желание, то 
можно идти в 
бой сразу. Ин- 
терфейс вне 
полетов край- 
не приятен и 
удобен, един- 
ственная несу- 
разность - 
операции с 
memory сага 
осуществляют- 
ся почему-то 


только из меню на- 
стройки, что странно и 
не очень удобно (самое 
сложное - найти). Край- 
не приятным момен- 
том является то, что 
текст очередной выпол- 
няемой миссии не про- 
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сто появляется на экране, но еще и зачитыва- 
ется во время загрузки самого задания при- 
ятным, правда, патологически английским 
языком. В процессе полетов все также выгля- 
дит на редкость привлекательно: вид на про- 
исходящее не фиксирован, выбор достаточ- 
но велик. Наиболее привлекателен, конечно, 
вид из кабины, совершенно не мешающей са- 
мому процессу. Графику Colony Wars без 
преувеличения можно назвать отличной. 
Есть все, что помогает ощутить себя в насто- 
ящем космическом истребителе. Огромное 
количество спецэффектов также служит этой 
цели, особенно красиво выглядят выстрелы 
лазеров и взрывы. Все объекты честно трех- 
мерные и, что еще важнее, 
действительно выглядят, 
как трехмерные. Но не- 
смотря на всю красоту, су- 
ществует слишком много 
аркадных моментов, а дви- 
жение корабля не очень 
реалистично, однако для 
PlayStation все же это боль- 
шим грехом не является. 
Игра оставляет очень при- 
ятные впечатления, и пусть 
играть заново в нее я все 
же не стал бы, она вполне 
может увлечь на недельку- 
другую, пока наконец не 
будет пройдена. Ориги- 
нальный сюжет, пусть и не 
до конца проработанный, 
сделает времяпрепровож- 
дение еще интереснее. 
Вполне можно рекомендовать не 
только фанатам жанра, но и более 
широкой аудитории. 


Красивая графика, ориги- 
нальный странноватый сю- 
жет 


Есть парочка недостатков в 


CESA интерфейсе, еще парочка 
пробелов в реалистичности 
EEA Стильная, забавная и инте- 


ресная игра от одного из лю- 
C бимых разработчиков 


МНЕ РР '98 


Жанр: Хоккейный 

симулятор 
Издатель: Virgin 
Разработчик: Radical 
Число игроков: 1-4 


Платформы: Sony PlayStation, РС 


десь ежегодно сходятся в поединке 650 
ледовых рыцарей. Они в совершенстве 
владеют техникой своего искусства. 
Они - Боги. В течение многих часов подряд 
им подвластны эмоции простых граждан. Из 
них делают идо- 


ва каждого BO- / 
ина прикрыта 

шлемом, кор- 

пус - тяжелой 

кирасой, ноги ) 
- наколенни- „_ = а 
ками, сердце - %.2 
гербом, честь $ 
которого они 
обязаны отста- 
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ивать на каждом турнире. Их оружие - плас- 
тиковая клюшка и черный каучуковый диск. 
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На поле брани они не знают ни жалости, ни 
сострадания, они никому не верят, у них нет 
друзей. Вчерашний товариш по оружию го- 
тов первым же сегодня тебя предать. Там 
очень любят повторять поговорку: «Кто не 
рискует, тот не пьет шампанское из Кубка 
Стэнли». Победитель получает все, проиграв- 
ший - ничего. Это мир НХЛ... 

Долго мы, вопиющие юзеры 5Р5, не мог- 
ли получить качественного хоккейного про- 
дукта, и даже великая EA SPORTS не порадо- 
вала нас своим МНЕ 97. 
Главный минус заклю- 
чался в том, что игрок, 
пославший шайбу в во- | 
рота, доезжал туда в | 
два раза быстрее, от- TNAX 
куда следовало, что - E 

средняя ско- | 


рость игрока КІНІСРР-98-- — тај 


равнялась 240 км/ч. Но вот совсем 
недавно рынок видеоигр пополнил- 
ся двумя новыми спорт-симулятора- 
‚ ми: МНЕ Breakaway 98 от Acclaim и 
| NHL Powerplay 98 от Virgin. Nepe- 
Эъ вод с английского обеих игрушек 
| довольно забавен: «НХЛ Выход 
один на один 98» и «НХЛ 
Большинство 98». Но, как 
вы сами понимаете, 
названия не имеют никакого 
отношения к происходящему 
на треках сидюка. 
Отменная графика и 
невероятная детальность не являются 
сегодня вещью необыкновенной. Но 
действительно важно - умело исполь- 
зовать эти «безграничные» 32-битные 
возможности, но так, чтобы это не за- 
медляло процесса игры. Acclaim это 
явно удалось, а 
вот насчет Virgin – 
не думаю. В NHL 
ВК мы можем уви- 
деть не только но- 
мер и фамилию 
каждого игрока, 
но и второй лого- 
тип каждой из ко- 
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BREAKAWAY 


Жанр: Хоккейный 
симулятор 

Издатель: Acclaim 

Разработчик: Sculptured Soft 

Число игроков: 1-8 

Платформы: Sony PlayStation, РС, 


Sega Saturn 


манд на плече хоккеиста. Плюс к этому B pe- 
жиме создания игроков выбранный вами но- 
мер и фамилия покажутся на спине рождае- 
мого ледового воина. Virgin хотя и избави- 
лась от главного недостатка NHL РР 97 (все 
игроки были поголовно «правшами», 

то есть держали клюшку одинаково) и 
графически сделала семимильный шаг 

ж, вперед, все же МНІ. ВА гораздо дина- 


мичнее. Все хоккеисты NHL РР выглядят 
очень реально, особенно при удалении ка- 
меры, но, к величайшему сожалению, в се- 
рии NHL от Virgin наблюдается обратная 
пропорциональность качества графики к 
скорости игрушки. Учитывая отечественные 
традиции хоккея - игра в пас - некоторым 
симулятор от Virgin может показаться более 
подходящим, так как возможно тихонько, не 
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торопясь, обдумав разложить оборону про- ж | e037 7 


тивника и эффектно забросить шайбу, но 5 
господа, вы же все-таки хотите окунуться в 
мир МНЕ, поэтому высочайшие темпы - ди- 
намика - и только! 

В обеих игрушках вам предоставляется 
невероятный шанс попробовать себя в ка- 
честве и главного тренера команды, и гене- 
рального менеджера. В NHL РР, например, 
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европейский хоккей, а можете действовать 
на контратаках, выбирайте жесткую оборо- 
ну, но и знайте, что рано или поздно судья 
удалит вашего игрока за опасную игру, на- 
пример. Попробуйте также все прелести кад- 
ровой политики: создавайте игроков, таким 
образом обновляйте состав команды, заклю- 
чайте торговые соглашения, меняя, прода- 
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5 

ый - вая, покупая, введите наконец самого себя и 
4 у e возьмите в любимую команду, как будто это 
| А S$ . ваш сын (в реальном НХЛ так и делают неко- 
| е Тап торые авторитетные менеджеры). 
| Á 25-ы Проведите свою команду через все испы- 

а” тания: выставочные матчи, где подбирается 


N состав, 82 матча регулярного чемпионата, 
плей-офф, а там то, ради чего ледовые ры- 


| 
ею | ІЙ – дам а, кото- 
| NHL РР "YG аала. цари бьются целый год - дама сердца, кото 
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— =E рая дарит 25 счастливчикам великолепный 
вам придется выбирать тактику игры в рав- 
ных составах и при игре в большинстве, ив 
меньшинстве, можете играть в «открытый», 


цветок - никогда незабываемые, упоитель- 
ные минуты великого счастья - победа в Куб- 
ке Стэнли. 

Очень важным с точки зрения играбель- 
ности моментом NHL ВА является очень 
пристальный подход к каждому игроку. По- 
мимо стандартных характеристик (скорость, 
сила удара, аккурат- 
ность паса и удара, 
вес, 
выносливость, умение 
владеть шайбой, лов- 
кость, «бортование») 
Acclaim добавила yc- 
корение, рост, KaTa- 
ние и стиль игры, 
плюс вы можете внес- 
ти в анкету дату и мес- 
то рождения. Все это 
несомненно добавля- 
ет реализма игре, но в 
особенности рост, по- 
тому что раньше при столкновении двух иг- 
роков прежде всего учитывался показатель 
умения «припечатать» к бортику, теперь же 
игрок, который на две головы ниже другого 
и даже с большим показателем «бортова- 
ния», обязательно упадет, а то и сломает се- 
бе чего-нибудь. Ну а если вы выберите 
команду Э.Линдроса или К.Ткачука (соответ- 
ственно Филадельфия и Финикс), то вы сме- 
ло можете «пожадничать» с пасом и что есть 
мочи катиться к воротам соперника, так как 
эти «гренадеры» обладают и завидными фи- 
зическими данными, и довольно высокой 
скоростью, ну а известно, против лома нет 
приема, если... тем более против скоростно- 
го лома. К несчастью, этот приятный момент 
присущ только NHL ВА. Virgin пожелала or- 
раничиться стандартными характеристика- 
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PlayStation 


ми хоккеистов, изменив их только B зависи- 
мости от того, как каждый игрок провел про- 
шлый сезон (я думаю, это единственное су- 
щественное отличие МНЕ РР 98 от МНЕ РР 97). 

Действие, к которому я опять возвраща- 
юсь, в NHL РР тормозится не только мощным 
графическим сопровождением, но и включе- 
нием опций. Это отнимает немного време- 
ни, но может это того стоит, ведь загружают- 
ся единственные среди всех хоккейных симу- 
ляторов стратегическо-тактические планы 
главного тренера. 

Не знаю как вам, но мне больше по душе 
огромные скорости. В настоящем хоккее 
сильные команды всегда пытаются навязать 
высокий темп игры и за счет этого побежда- 
ют. Вот и здесь, NHL ВА со свой динамич- 
ностью выглядит явным фаворитом, так как 
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PowerPlay 98 продемонстрировал «старо- 
модный хоккей», практически ничем не от- 
личающийся от прошлогоднего. Acclaim cy- 
мела создать игрушку, которая четко переда- 
ет действительность NHL. Приятная графика 
и невероятная детальность делают эту игру 
еще более ценной. 

Ну а когда игрок, со- 
зданный вами, неваж- 
но ваша ли фамилия 
красуется на его сви- 
тере или просто на- 
бор букв, решается 
подержать шайбочку, 
затем единолично об- 
ходит всю команду со- 
перника и красиво 
посылает ее в верх- 
ний угол ворот за па- 
ру секунд до конца 
финального матча 
при ничейном счете, невольно начинаешь 
грезить: «А может, и моим именем на- 


зовут одну из центральных улиц како- =. 


го-нибудь города?». 
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ак ни странно, но некоторым NIO- 
дям нравится бояться. Переживать 
острые ощущения. Чувствовать 
опасность. Но только так, чтобы 
всё это было как бы не по-настоящему, 
чтобы вовремя можно было вернуться в 
реальный мир и заново вспомнить свои 
`` страхи. Весьма относительно это `позво- 
ляют сделать фильмы ужасов; относи- . 
тельно, потому что переживать за кого- - 
то — вовсе не то же самое, что за себя. К 
- Тому же у многих даже вырабатывается 
специфический иммунитет: когда на -эк- 
ране кульминационный момент - ужас- 


ный монстр извращенно уничтожает 
несчастную жертву - такие люди спо- 
койно сидят перед телевизором, жуют 
_ бутерброды и через некоторое время засыпа- 
ют. То ли дело = видеоигры. Но вот беда: Ta- 
кие «игры-страшилки» можно буквально пе- 
ресчитать по пальцам. Среди них следу- 
ет назвать и Resident Evil, и совсем све- 
жую игру Clock Tower, которая, co- 
бственно, являет собой тему нашего раз- 
говора. | 

Сюжет в играх подобного рода игра- 
ет далеко не самую последнюю роль: он 
` должен быть одновременно и ужасен, и 
реалистичен до такой степени, чтобы че- 
ловек хоть на время поверил в него. 
Обычно происходящее ‘уходит своими 
корнями в темное прошлое, сним CBA- 
_зывается какая-то таинственная и траги- 
ческая история, которая находит своё: 
продолжение в настоящем. Так и на этот 
раз. В 1886 году в норвежском городе 
` Ромсдаарене в богатой семье Бэрроусов 
(Barrows) родились два близнеца. Но под. 
их вполне нормальной внешней оболоч- 
кой скрывалась ужасная демоническая 
_ сущность. Близнецы Бобби и Дэн выро- 
сли маньяками-убийцами, убивавшими 
своих жертв... гигантскими ножницами. 
(вполне обычная вещь для ужастиков - 
назначать обыденным предметам, с ко- 
торыми мы BCT- 
речаемся каж- 
дый день, какую- 
то дьявольскую 
роль). Совсем не- 
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давно, в 1995 году одна девочка забрела в 
особняк Бэрроусов, где на неё напала ужасно- 
го вида фигура. Каким-то чудом девочке уда- 
лось уничтожить монстра, после чего в горо- 
де появилась радостная новость - маньяк Боб- 
би прекратил своё существование! Но так ли 
это? В 1997 году некто совершает целую ce- 
рию убийств, разорратьсн B котерык предсто- 
ит именно вам. 


Если говорить о каких-то 

новациях в игре, то они 
| 4 прежде всего касаются 
_|интерфейса. Привы- 
чный для жанра adven- 
ture вид от третьего ли-| 


вместо него нам предоставлен интер- 


достойного. звукового. CO- 


провождения для игры. Действительно, звук 
как никогда лучше вписывается в атмосферу 


` зовет интерес в самых широких круга 


фейс, где все действия совер- 
шаются исключительно с no- 
мощью мышки, - например, _. 
для того чтобы задействовать 
какои-нибудь предмет, нам 
нужно всего лишь кликнуть на 
него. Естественно, это сильно 
‚снижает свободу действий со 
стороны игрока, и сам игро- 
вой процесс можно было бы 
сравнить с кошмарным сном, 
где мы можем делать только 

то, что не выходит за рамки 

чьего-то «сценария». С другой стороны, 
это как нельзя больше подходит для такой 
игры, как Clock Tower. | 
Разработчики на славу потрудились, что- 
бы игра была прежде всего страшной. Во 
время игры вы не раз вздрогнете от не- 
ожиданного шороха или страшной тени 
на полу. В этом смысле все реализовано 
весьма удачно. Представим на минуту, 
что было бы, если бы мы, напряженно 
всматриваясь в экран, думали, что это за 
серое пятно вон там - монстр или просто | 
пыль с телевизора стоит. протереть? Тогда 
эффект игры был бы основан уже не на стра- 
хе, а на чем-нибудь другом. Но графическое и 
звуковое оформление Clock Tower вряд ли 


сможет вызвать у. кого-нибудь нарекания. По. 


словам разработчиков; они 
провели бессчетное KONN- 
чество часов над созданием 


игры, а на музыку даже стоило бы обратить 
отдельное внимание. Великолепные теневые 
эффекты, а также эффекты освещения дела- 


ют Clock Tower настолько реалистичной иг- . · 


рой с этой точки зрения, что иногда кажется, 
что все это кошмарное действо запросто MO- 
жет происходить на самом деле. Итак, пора 
подвести итог. Как ни парадоксально звучит, 


но принцип страха; на котором и основана 


Clock Tower, являегся одновременно и до: 
стоинством, и недостатком - для каждого по- 
своему. Но несомненно одно - игра Bb- . 


геймеров. 


`Прекрасное графическое 
и звуковое оформление, 
неплохой сюжет 


Некоторые недостатки в 


= интерфейсе; желательно 


иметь мышку 


ТІГІСІ Очень качественная игра 
для любителей острых 


енені GUYANA 


COMPUTER 


ENTERTAINMENT 


последнее время в мире среди самых 
различных игровых автоматов очень 
популярными стали те, что посвяще- 
ны скоростному спуску с гор на лы- 
жах, досках и прочих предметах. И обилие 
подобных автоматов даже в самых захолус- 
тных аркадных центрах (в Москве, напри- 
мер) вполне красноречиво говорит о моей 
правоте. Видимо, игрокам понравились те 


(8, 


погонять, выписывая сумас- 4 
шедшие пируэты и практикуясь 
в трюках в огромной трубе, 
распиленной пополам. Одна- 
ко трассы не настолько разнообразны, как 
можно было ожидать, поэтому радость от 
такого их количества вполне может сме- 
S пи ниться легким разоча- 
а рованием. Персонажей 
действительно семеро, 
и их прикиды стали еще 
4 более сумасшедшими. 
wd Что меня всегда пора- 
ый жало в Cool Boarders, 
УЬ í так это огромное KONN- 
“ чество досок, которые 
можно выбрать для езды. На сей раз их око- 
ло полутора дюжин, и различия между типа- 
ми досок все еще сохранились. Очень ин- 
тересно следить за поведением своего 
транспортного средства во время 
заезда. 

Подводя итог, хочется отметить, 
что Cool Boarders хоть и 
вполне прилич- 
‚ ная и краси- 
(вая, но все же 
(очень халявно 
‚ сделанная игра, 
рассчитанная ис- 
№’ ключительно на 
то, чтобы пробиться 
4 на волне, поднятой первой 

частью. Абсолютно никаких новых 


Число игроков: 1-2 
Sony PlayStation 


ощущения, которые может испыты- 
вать настоящий горнолыжник, скаты- 
ваясь с огромной горки. 

Как водится в игровом мире, на ус- 
пешной идее одного производителя (по- 
моему, первой была Матсо) очень многие 
захотели сделать много-много денег, поэто- 
му продолжения, подражания, клонирова- 
ния не заставили себя ждать. Одним из пер- 
вых появился на PlayStation, уже достаточно 
давно вбирающей на свою платформу мно- 
жество аркадных хитов, Соо! Boarders, как- 
то сразу сильно полюбившийся многим иг- 
роками. Секрет, конечно, был в дизайне 
трасс и в обилии различных трюков, кото- 
рые заставляли играющего, каждый раз 
пройдя трассу и получив энное количество 
очков за ее прохож- қы! 
дение, снова и CHO- \. e 
ва пытаться улуч- = A 
шить свой резуль- Ў 
тат: в одном мете > = > 
прыгнув выше, в а “М 
другом - быстрее - >e ES 
повернув, и так да- / % “ 
лее. На волне тако- 2%”, 
го успеха вполне ec- ,:/ 
тественно, что ЧЕР 


| дят почти как настоящие люди. 
ВИС Опять-таки, увлекшись мелки- 
5 ми деталями, разработчики 
77. еше раз представили на- ра 
т: __ шему взору настоящие NO- 
© лигонные движущиеся на 


ветру косички у персона- Б жа: НЫЕ “сау 25: ) 0097 
Systems, создатели жей женского пола. Пусть Зе АА =. О: % ж 
Соо! Boarders, недолго го думая, создали вто- Tomb Raider Il еще не вышел, HO сдира- 6201720? 1 ам ` 2 - " ~, ج‎ ЭР „саб اقب‎ 
рую часть знаменитой игрушки. Теперь на Ием идей попахивает. Трасс действи- | ҰМЫ М < 


инеем: энное перечисление «НӘБӘро- тельно очень много; видимо, это дань | 
тов» новой игры по рекламным материа- тем несчастным, которые гоняли в Cool ` 
лам: куча трасс, огромное количество спор- Boarders с утра до вечера и успели yc- 
тивного снаряжения, семь типов персона- тать от не слишком-то большого их KO- 
жей, фантастическая графика и руцества в первой части. Теперь же 
звук, необыкновенное разнооб- можно попробовать свои силы на 16 
разие игрового процесса č екеш 
миома откен тестке» „ 2-2 ар т 
риставке в к аспектов в сам игровой процесс она не 


split-screen. ерте - · внесла, а значит, жанр никуда не продви- 
не оолее чем рекла- , нулся. Жаль... 


ма, на самом же деле 9; 

все несколько иначе. 3 4; № Ж Же 
Графика в игре поч- г. > а. 
ти не изменилась, и фе "ы АЫ; 
графические усовер- 7%%% 
шенствования косну- *“ 

лись практически 
только фигурок пер- 
сонажей, которые те- 
перь наконец выгля- 


ге 


| Приличная графика, большое 


ЗІГ количество трасс 


Никакого прогресса в самом иг- 
ا‎ ровом процессе не наблюдается 


|_| € назовите как угодно: клон, pe- 
E мейк, но это не новая игра 


ТШЕ ЕШЕ ТЕСЕ Tg ЕТ, 
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очти все игры, которые делаются по 

сюжету известного фильма, пользу- 

ются неизбежным успехом. В общем- 
то, в этом нет ничего удивительного: в послед- 
нее время виртуальное продолжение стано- 
вится как нельзя более актуальным для самых 
лучших фильмов. Вполне понятно, что мы с 
большим вниманием относимся к такой игре, 
ищем какие-то параллели с тем, что мы уже ви- 
дели, даже если она весьма посредственна. Не- 
сложно догадаться и о стремлениях разработ- 
чиков, которые хотят выудить побольше денег 
из одной идеи (не надо не 
только придумывать 
сюжет, но и рекла- 
мировать игру - 
она уже была 
«раскручена»). 
Мне могут 
возразить, 
ЧТО, BO3MOX- 
но, разработ- 
чики создают 
такую игру, на- 
ХОДЯСЬ ПОД СИЛЬ- 
ным впечатлением 
от фильма, но все на 
самом деле гораздо более 
прагматично - делается она под впечатлением 
от прибыли, которую принес фильм телеком- 
пании, а вовсе не от самого фильма. Увы, со- 
здание игр становится все больше бизнесом, 

чем творчеством. 

Вот и разработчики из SCEI вынесли 
на наш суд игру под названием «Ghost іп 


the Shell», созданную по мотивам однои- Же 


менного фильма. Но, как это ни странно, 
сходство фильма и игры ограничивается, | -% 
пожалуй, одним лишь названием, да еще ~ 


e 
несколькими незначительными деталя- f a 


ми. Впрочем, использование хотя бы и 


одного названия - уже неплохая реклама. №...” 
Итак, в чем же, собственно говоря, ” , 


суть? А суть в том, что вам придется по- 
быть в игре специальным агентом-кибор- 2 
гом женского по- | 

ла по имени Мо- № | 
токо Кусанаги, ко- 
торая живет в фу- 
туристическом То- 
кио и катается на 
Фукошиме. Не- № 

много не понят- 
но, не правда ли? 


На самом деле Фукошима - это последнее сло- 
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шима — не просто танк, а танк паукообразный, 
вследствие чего он и унаследовал все особен- 
ности передвижения замечательных животных 
класса членистоногих подтипа хелицеровых. 


Иначе говоря, Фукошима способен ползать по 
стенам, потолку и вообще по всем наклонным 
поверхностям. А ползать, кстати, придется 
много. Соответственно, чтобы играя, не возни- 
кало никаких побочных эффектов типа раз- 
дражения, следует иметь хорошую координа- 


ЦИЮ. 
Думаю, что все уже догадались, что мы 
имеем дело не с чем иным, как с практически 


— 
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думоподобной игрой. Правда, любители тес- 
ных лабиринтов и прочих замкнутых про- 
странств вряд ли будут счастливы, так как боль- 
шая часть действия проходит на свежем возду- 
хе. Сражения ведутся среди типичного урба- 


нистическо-футуристического пейзажа, ко- 
торый отличается интересными видами и 
полной трехмерностью. Хотя, пожалуй, ви- 
ды живописными 
можно назвать 
только с натяжкой, 
зато трехмерность 
— комар носа не 
ПОДТОЧИТ. 
Прямо-таки восхи- 
щает и gameplay. 
Помимо простых 
действий, можно 
ползать по стенам, двигаться строго в ле- 
вом или в правом направлении, стрелять, 
швырять гранаты и прыгать. Казалось бы, 
| сколько времени затратишь, прежде чем 
научишься профессионально передви- 
гаться! Ан нет, управление оказывается 
чрезвычайно простым, и достаточно даже 
немного времени, чтобы вы почувствова- 
ли себя в игре как рыба в воде. Или как 
Мотоко Кусанаги в Фукошиме... 
Вновь о визуальной стороне игры. Если бы 
меня спросили, что из себя представляет 
Ghost т the Shell - 3О-Асһоп от первого 
лица или от третьего, я бы оказался в большом 
затруднении. Посмотрите на screenshot'’bi и вы 
все поймете. 

Несколько необычный вид от первого лица 
сзади и чуть сверху (или совсем наоборот). Но 


5 
ы 
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такая оригинальность вовсе не мешает в про- 
цессе игры, и к тому же выделяет Ghost т the 
Shell на фоне классических шутеров. Графи- 
ческим недостатком является только какая-то 
уж совсем невыразительная палитра, а в ос- 
тальном поддерживаются лучшие традиции 
старого доброго жанра. 

В целом игра оставляет приятное впечат- 
ление, непонятно одно, зачем все-таки разра- 
ботчикам потребовалось обращаться к филь- 
му. Ghost т the Shell неплох сам по себе; еше 
несколько идей и... можно было бы снимать 
фильм по сюжету игры. 


во прогресса, интеллектуальный паукообраз- 
ный танк, а Мотоко Кусанаги его, так сказать, 
оператор. И на танке этом придется громить 
врагов на целых 12 уровнях. В общем-то, сю- 
жет на этом и заканчивается, но давно за- _ 
мечено, что в играх жанра 3D-Action сю- 
жет не самое главное. А главным в 
данном случае является, безуслс io," 
средство передвижения. О Нем и noro- 
ба 0 | 


| е РА 


| Воплощение свежих идей 
| ' в старом жанре 


‚ Недостатки в графике 


‚ Хорошая игра не только 
æ для фанатов 3D-Action 


“ак уже было указано 
аб a з z > 
Е г“ 2 


, 2 е . 
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PlayStation многие разработчики, видимо, NO- 
няли, что игры, подобные ей, вполне могут 
быть популярны и, главное, могут выглядеть 
совершенно современно, не уступая или почти 
не уступая аналогам с РС ни по графическому 
оформлению, ни по скорости игры, что в дан- 
ном жанре даже важнее. На этот раз поразить 
нас всех своим новым симулятором решила 
фирма From Software, и называется этот симуля- 
тор Armored Core. 

Вам придется стать профессиональным NN- 
лотом огромного и очень хоро- 
шо вооруженного робота высо- 
той в пять-семь метров и с его 
помощью, как водится, восста- 
новить справедливость в мире 
вообще и на одной отдельно 
взятой планете в частности. В 
осуществлении этой заветной 
идеи вам будут сильно мешать 
противники, которых само со- 
бой необходимо вовремя уби- 
рать со сцены. 

Действие игры происходит на самых различ- 
ных типах ландшафта, около и внутри различ- 
нейших построек, что и является одним из неос- 
поримых достоинств игры. В процессе развития 
сюжетной линии вам придется забираться все 
дальше и дальше в глубь позиций противника, 
соответственно и ландшафт будет иметь все бо- 
лее и более сложный рисунок. И если все будет 
начинаться подземными помещениями с лаби- 
ринтами, базами, затерянными далеко в пусты- 
не, то окончите вы свои путешествия на огром- 
ной орбитальной станции в космосе. Всегда при- 
ятно, когда имеется много мест, где можно поб- 
родить, мирно созерцая окрестности. 

Весьма сожалею, но мирного осмотра до- 
стопримечательностей не предвидится, поэтому 
к встрече с противником следует подготовиться 
заранее, еще до начала выполнения миссии. 

В чем Armored Core не уступает даже ca- 
мым лучшим роботосимуляторам, так это в ко- 
личестве настроек. Каждый робот 
- это просто конструктор, из кото-| 
poro вы, заменив пару-тройку де- | 
талеи, сможете получить уже со- 


вершенно иные модели. Судите сами: заменить 
можно голову робота (кабину пилота), его туло- 
вище, разумеется, руки-ноги, разрешается поста- 
вить абсолютно любой вид оружия как в его пе- 
редние орудийные отсеки, так и в задние. А еще 
можно поменять двигатель, заменить радарную 
установку на более мощную, а также купить но- 
вое программное обеспечение для бортового 


i жө 
компьютера. Естественно, все это вели- 
| колепие представляется не бесплатно. 
= Денег для всех этих дизайнерских работ 
потребуется достаточно мно- 
го, и зарабатывать их придет- 
ся в честном бою с врагами, 
которых всегда найдется пред- 
остаточно. Еще одна интерес- 
ная деталь: каждый из робо- 
тов может быть собран как 
угодно, однако должен отве- 
чать определенным стандар- 
там, чтобы вообще мог как-то 
функционировать. Одним 
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словом, в игре поднят вопрос о балансе веса 
робота (выдержит ли несущая конструкция 
вес всех прибамбасов) и даже его энергети- 
ческом балансе (хватит ли энергии, выраба- 
тываемой двигателем на нормальную работу 
сех приборов). После завершения сборки 
N фактически нового робота игра предлагает 
_ вам протестировать эту разработку на специ- 
альном полигоне, отладить оружие, прове- 
рить ходовые характеристики. 


Управление в игре не слишком простое, су- 
ществует множество различных движений, к ко- 
торым еще необходимо приноровиться, однако, 
как и, например, в 5ирег Мапо 
64, все доступные движения сра- 
зу использовать совершенно не- 
обязательно, и даже всю игру без 
их применения пройти в при- 
нципе реально. 

Главный минус Armored Core, к 
сожалению, в графике. Разра- 
ботчикам не удалось создать од- 
новременно очень быстрый и 


красивый на вид движок, поэтому, чтобы убе- 
речь скорость игрового процесса, которая впол- 
не на высоте, пришлось пожертвовать некото- 
рой степенью графической детализации. В при- 
нципе From Software сделали весьма неплохой 
аркадный симулятор, и теперь мы вправе вско- 
ре ожидать чего-то еще более интересного 

от этого разработчика. 


Реалистичное управление, 
широкие возможности мо- 
дификации роботов 


® Недостатки в графике 


Не самый лучший, но со- 
всем неплохой симулятор 
на PlayStation 
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Видимо, есть нечто весьма агрессивное в че- 
ловеческой натуре, чем объясняется огромное чис- 
ло продаж на редкость пустых по сути своей и дово- | Х 
льно примитивных игр из разряда 3З0-5һооїег'ов. 
Ведь часто в них даже сюжет не нужен (приятное ис- 
ключение, на наш взгляд, — это Dark Force) — созда- 
ны они лишь для того, чтобы всласть пострелять. В 
последнее время этот процесс становится все более 
затейливым, а аппаратные требования все более 
крутыми. Ну а уж если разработчики подойдут к 
идее с юмором — так в игру можно и поиграть. Не 
подумайте, что мы являемся ненавистниками жан- 
ра. Мы, конечно, не относимся к числу его ярых фа- 
натов, но с удовольствием поигрывали практически 
во все достойные вещи этой бесконечной серии. Но 
вот что удивительно. В последнее время, изучая ин- 
формацию о готовящихся к выходу продуктах, мы 
обнаруживаем очень много действительно интерес- 
ных изменений (подробности вы можете найти в 
нашем обзоре, посвященном 3О-асбоп). И это нас 
радует по-настоящему. 

К Новому году планируется к выходу боль- 
шой пакет очень «крутых» вещичек. Основополож- 
ник жанра само собой не дремлет и спешно готовит 
Quake II. Дорого яичко к Христову Дню! 

Небольшое отступление. Надо признаться, 
что первый Quake нас сильно разочаровал. Хотя 
движок его был весьма неплох в представлении 
трехмерного мира, но бедность и мрачность цвето- 
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- 
вой палитры сильно портили 
впечатление от графики. При- 
чем разработчиков не оправ- 
дывает даже их заявление о 
том, что целью было создать 
гнетущий мир — он не столько 
гнетуший, сколько серый. Пол- 
ное отсутствие сюжета делало 
брожение по уровням опреде- 
ленно бессмысленным (может 
быть, потому и считается, что 
гордость Quake — многополь- 
зовательский режим). Голово- 
ломки примитивны, монстры 
тупы, оружие... ну не брало 
оно за душу. И стоило ждать 
ЭТО столько времени. Нас, ко- 
нечно, могут обвинить в огуль- 
ном охаивании, пользующего- 
ся несомненным успехом про- 
дукта (тем более что его дви- 
жок активно лицензируется — 
на нем создаются еще пять 
игр), но поверьте — все это вы- 
звано не ненавистью, а доса- 
дой. Мы, как двенадцать апос- 
толов, ждали нового слова от 
id Software, а оно не прозвуча- 
ло (эффект несколько похож 
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на ощущения после выхода Red Alert). Тем более pa- 
дует то, что Quake ІІ наконец будет куда ближе к TO- 
му, что мы называем захватываюшей игрою (за ко- 
торую стоит платить не такие уж маленькие деньги). 
Для начала появился долгождан- 

ный осмысленный сюжет, без которого (| 
игра — не игра, а бессмысленный набор | | | 

уровней. Он может несколько тран- 
сформироваться со временем, но в об- 
щих чертах мы имеем следующую исто- А 


рию: земляне ведут опустошительную 457 
войну с чужаками. В ходе этого кон- ө 
фликта необходимо уничтожить страте- ё 


гические комплексы на некой планете. 
Для этого послана эскадра могучих KO- = 
раблей. Но возникла одна сложность — 
как и любой важный объект, планета за- | 
щищена мощными стационарными 
средствами обороны. Для вывода их из | 
строя земляне посылают на поверхность - 
отряд коммандос. Их задача —уничто- 


жить орудия, не дающие флоту нанести ر‎ 


удар. Далее все развивается по знакомо- 2 
му до боли сценарию: люди схвачены и 
зверски замучены, повезло (что не 
очень очевидно) только вам, и теперь 
необходимо в одиночку выполнить то, с 
чем не справились ваши товарищи. А 
именно — проложить дорогу по территории хоро- 
шо охраняемого военного комплекса, найти уязви- 
мое место и порушить космическую оборону «пло- 
хишей». Задача вполне посильная для бывалого иг- 
рока! 

Наличие сюжета позволило создать осмыслен- 
ный комплекс заданий (то есть эпизодов), каждое из 


GLADIATOR 


к 


http://www. sijn. com/dhabih/ 


которых обладает своими характерными особеннос- 
тями и внутренней логикой. Формально любое стро- 
ение делится на многие уровни, передвижение меж- 
ду которыми абсолютно свободно, что сильно добав- 


ляет реалистичности игровому миру. На самом деле 
слово «уровни» уже не совсем корректно. Мало то- 
го, отдельные части связаны не только переходами, 
но и головоломками — действия на одной влияют 
на прохождение другой. Например, запуск вентиля- 
ции приведет к исчезновению облака ядовитого газа 
в одном из отдаленных коридоров, а включение сис- 
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темы охлаждения реактора — к падению температу- 
ры в прилегающих к нему помещениях. Мир стано- 
вится целостным, пропадает желание задать вопрос: 
«А где мы, собственно, бродим? Зачем кто-то это все 
построил и для чего?!» Ведь массив- 
ные сооружения из первого Quake 
совершенно нефункциональны и 
бессмысленны. Вообще, дизайн 
уровней изменился — они не толь- 
ко стали больше, но теперь появи- 
лись открытые пространства, что 
было нехарактерно для первой час- 
ти. Интерьеры стали более специ- 
фичными, легко можно догадаться, 
в каком из мест ты сейчас нахо- 
дишься. Например, склад — про- 
сторное помещение, заставленное 
ящиками, шахта - узкие темные ко- 
ридоры, в которых встречаются кра- 
сиво искрящиеся голубые кристал- 
лы. Остальные здания-эпизоды: во- 
енная база (полуразрушенный объ- 
ект, на его территории, по всей ви- 
димости, в жестоком неравном бою 
пали ваши предшественники), бун- 
кер, охранный комплекс, завод, 
энергетическая станция, ангар кос- 
мических кораблей. Последователь- 
ность эпизодов определяется заданной сценарием 
целью (шахта — всего лишь менее охраняемый путь 
на территорию завода). Более осмысленным стало и 
прохождение эпизодов — перед вами всегда стоит 
определенная задача, решение которой ослабляет 
оборонный потенциал противника. Сильно измени- 
лись загадки, и в качестве примера можем привести 
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следующую головоломку: ключом для одной из NBE- 
рей послужит голова командного робота, которую 
нужно установить перед сканером. А вот где взять 
голову — догадайтесь сами. В другом месте необхо- 
димо завладеть контролем над стационарной пуш- 
кой и фланговым огнем очистить дворик от толку- 
щихся на нем врагов, чтобы потом гордо продефи- 
лировать к охранявшемуся (ранее) объекту. Так что 
есть над чем поразмыслить. Нельзя не отметить по- 
явление кнопки «Use», что так же много говорит о 
желании разработчиков учесть требования игроков. 

Несколько возросла степень интерактивности 
окружающих интерьеров. Можно взрывать отдель- 
ные стены и двери, а также использовать некоторые 
механизмы (примеры смотри выше). Но полной 
свободы разрушения все равно нет и вряд ли будет 
в ближайшее время... 

Итак, получается, что задача перед нами сто- 
ит непростая, а что же есть из подручных средств для 
ее решения? Оружия стало больше и оно разнооб- 
разнее. О двустволке и пулемете мы даже и вспоми- 
нать не будем. Еще есть (в порядке возрастания 
убойной силы): 

бластер — неограниченное количество патро- 
нов, но длительное время перезарядки (энер- 
гию, видимо, черпает из мирового эфира); 


ракетница — подсветка плюс зажигательное 
оружие; 


мины — подарок для назойливых преследова- 
телей; 


мортира — стреляет мультигранатами, накры- 
вающими большое пространство, поэтому при 
применении требует осмотрительности; 


ракетная установка — такая же, как и везде; 


гипербластер — многоствольное устройство 
повышенной мощности; 


«рельсовая» пушка — вероятно, имеется в виду 
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Гауссово ружье; 


дезинтегратор — для истребления единичных 
особо живучих врагов; 


старый добрый BFG — вернее, его продвинутая 
версия с эффектом черной дыры, наиболее 
действенен при применении против группы 
монстров. 


Большую часть оружия вы теперь сможете 
найти только на телах ваших менее удачливых пред- 
шественников, а остальное — в замаскированных 
секретных местах. Если и с патронами дела обстоят 
так же, то это будет очередная победа здравого 
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смысла над леностью разработчиков. А то ходишь 
себе по вражеской базе и благодаришь противника 
(или это был Санта Клаус?) за заботливо разложен- 
ные боеприпасы. Непосредственно к оружию отно- 
сится еще одно забавное графическое нововведе- 
ние — все пушки-пистолеты анимированы вместе с 
держащими их руками. 

Ну вот, со средствами истребления все хоро- 
шо, а как с объектами для отстрела? Прежде чем пе- 
рейти к описанию видового разнообразия, уделим 
внимание искусственному интеллекту. Монстры ста- 
ли умнее и обзавелись органами чувств, что, впро- 
чем, сделало их жизнь тяжелее. Ведь теперь для то- 


|" 


го чтобы обнаружить пришельца, им необходимо 
его увидеть или услышать. Следовательно, не пры- 
гая с большой высоты и используя тени, вы вполне 
можете пробраться (и должны будете) на хорошо 
охраняемую территорию. Кроме того, монстры не- 
одинаково защищены с разных сторон, поэтому за- 
ход им за спину позволит нанести большие повреж- 
дения. А если к тому же не забывать, что тот, кто не 
видит врага, не может уворачиваться от выстрелов 
(а они и это умеют!), то недоучесть выгоду скрытных 
передвижений и вовсе нельзя. К повышающим 
правдоподобие новинкам можно отнести и реак- 
цию монстров на точные попадания — на тулови- 
щах и конечностях появляются раны. В соответствии 
с законами физики тела отбрасываются назад на 
расстояние, зависящее от соотношения массы тела к 
мощности поражающего заряда. Но физика работа- 
ет и в обратную сторону — если вы не увернулись, 
то можете быть дезориентированы. 

Внешний вид монстров разнообразен, но 
подчинен одному принципу, основанному на их би- 
ологической сути. Дело в том, что чужие — парази- 
тическая раса, использующая другие организмы для 
построения самих себя. Они смогли решить пробле- 
му совмещения живых тканей с механизмами, поэ- 
тому в результате производственного процесса по- 
лучаются киборги — хорошо защищенные и воору- 
женные. Сборка осуществляется на заводе, где вы 
заодно сможете выяснить, что стало с выжившими 
членами штурмовой команды (бр-р-р...). И воспы- 
лать праведным гневом и жаждой отмщения. 

Кого же вы встретите на вражеской планете: 


Солдаты и пехотинцы — наиболее человекопо- 
добные создания. 


Берсеркеры — бойцы с секирами вместо рук. 
Мозг — нечто с щупальцами. 


Рыба — челюсти с хвостом для передвижений в 
водной среде. 


К202 (это что, шутка такая?) — вовсе не похож 


Перед самой сдачей журнала в пе- 
чать мы получили более подроб- 
ную информацию об оружии, ко- 
торой с вами и делимся: 


Новое оружие 


Лазерный пистолет: он очень мед- 
ленно перезаряжается и не нано- 
сит большого урона противнику, 
но зато какие световые эффекты 
от его выстрелов! Даже самого 
слабого противника он «уложит» 
только с двух выстрелов, поэтому 
используйте его, когда ничего дру- 
гого нет. 


УЗИ: Очень мошная и полезная 
штуковина. При долгой безостано- 
вочной стрельбе изображение на- 
чнет подергиваться вверх (помни- 
те, этот эффект использовался в 
Redneck Rampage) 


Шотган: Теперь он выглядит более 
правдоподобно, а после каждого 
выстрела ваша рука перезаряжает 
его. Обладает средней убойной 
СИЛОЙ. 


Пулемет: Очень похож на тот, что 
был в Wolfenstein'e. Эта блестя- 
шая машинка уничтожит кучу вра- 
гов еше до того, как вы поймете, 
что нажали на курок. 


Rail Gun: Нажмите на курок, и no- 
мимо убойного выстрела вы уви- 
дите красивые световые эффек- 
ты. Этим оружием можно уничто- 
жить практически любых врагов 
кроме самых сильных. Его выст- 
рел запросто пробивает насквозь 
тела нескольких противников. 


Дезинтегратор: Преврашает про- 
тивников в кучку черной пыли. 
Один интересный момент: в мо- 
мент выстрела не освещает все во- 
круг, а наоборот, вызывает обла- 
ко чернильной темноты. 


Ручная граната: Выглядит намно- 
го привлекательнее, чем гранато- 
мет. Даже видно как ваши руки 
вскрывают ее и бросают в сторону 
противника. 


Ракетница: Любимое оружие 
большинства ОиаКе’манов. Te- 
перь она стала еще мощнее и 
убойнее. 
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по характеру на прототип, агрессив- 
ный маленький робот с лучевым 


оружием. 
Swarmer (???) — летающая тварюшка. 


Парящий — большая летающая тва- 
рюшка. 


Гладиатор — очень массивный и 
живучий гуманоид. 


Медик — как и положено, лечит 
инопланетных недобитков. 


Паразит — собака, у которой вмес- 
то хвоста щупальце. 


Танк — самый большой и тяжело 
вооруженный монстр. 


Так что, как вы видите, живности 
много. Вообще, разработчики заявили, 
что они хотят вернуться к духу DO- 
ОМ’а — «Я самый крутой парень на ge- 
ревне!», поэтому враги будут виться во- 
круг вас, как осы над вареньем, но их 
живучесть будет не очень большой. 

Внешний вид монстров станет бо- 
лее привлекательным, а движения плав- 
ными за счет использования интерполя- 
ций, причем, чем мощнее ваш компь- 
ютер, тем это заметнее. Напоследок од- 
на очень понравившаяся нам хохма - 


убитые враги со временем 
начинают благоухать, чем 
привлекают рои жирных 
мух. 
И еще немного о сюжете. В 
игре появились радиопере- 
говоры, которые необходи- 
мы для выдачи вам ЦУ (до- 
лжно же и начальство поу- 
частвовать в исторической 
миссии) и для объяснения происходяще- 
го (им сверху виднее). Также может 
быть сообщена всякая полезная инфор- 
мация, помогающая в решении возни- 
кающих проблем. Ну и, наконец, по ра- 
ции же предстоит сообщить об успеш- 
ном завершении миссии, после чего ос- 
танется только наблюдать за послед- 
ствиями удара с воздуха. Плюс всегда 
можно ощущать мощь всей Земли у себя 
над головой (а также принимать люби- 
мые радиостанции). И уж совсем не ха- 
рактерная для ID вещь - должны NOA- 
виться видео вставки! Они представля- 
ют собой происходящие где-то когда-то 
события, и будут изготовлены с исполь- 
зованием базового 30-движка, что поз- 
волит органично встроить их в продукт. 
Теперь перейдем к техническим 
подробностям. В области графики авто- 
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ры пошли на ряд компромиссов с целью 
достичь максимальной привлекатель- 
ности. Наилучший эффект вы получите 
только при использовании аппаратных 
30-ускорителей, поддержка MMX пока 
не планируется. Существенно увеличена 
цветность, что позволило сделать тексту- 
ры более мягкими и реалистичными. 
Небо отныне не будет одним статичным 
куском, портящим весь вид. Появились 
цветные источники света, что привело к 
возникновению ряда интересных эф- 
фектов. Зато пропал туман и блики, так 
как они плохо уживаются с ускорителя- 
ми. Вода стала прозрачной, и это надо 
видеть! Местами вам встретятся мерца- 
ющие силовые поля. Но взрывы будут 
плоскими, так как, по мнению разработ- 
чиков, технология пока не доросла до 
хороших объемных взрывов. Насчет зву- 
кового оформления ничего не извест- 
но. Для ярых феминисток есть возмож- 
ность выбрать персонаж женщину. Так 
что же нас ждет? Если будут сдержаны 
все обещания, то это будет интересная, 
красивая и современная игра, постро- 
енная с определенной логикой. А мест- 
ные жители кибермира обеспечат тре- 
буемый жанром динамизм. Проф - 
ессия у них такая, понимаешь! 


ПРЕДИСЛОВИЕ ЖЕК | SA | | | өз Э шим единственным надежным другом ста- 
СТО т ӘЗ А нет именно этот вид холодного оружия. Но 
оворят, что многие черты ха МЕ а 57 | 370 лишь одно слагаемое успеха; кроме 
рактера человека определяются ЭКМЕ ле АСТ зне ака 
по тому, как он заходит в помеще- 959027 ya AN E or NNR 
ние. Если, к примеру, дверь букваль- 
но срывается с петель от мощного рывка, 
то скорее всего к вам пожаловала натура 
весьма эксцентричная и, прямо скажем, 
самоуверенная; если же о посетителе вы 
узнаете по едва слышному робкому стуку, 
то от этого гостя решительных и уверен- 
ных жестов ждать не приходится. Точно 


так же дело обстоит и на компьютерно-иг- 


А. 


меча, понадобится использовать лов- 
кость, подвижность персонажа, а самое 
главное - умение правильно планиро- 
вать тактику боя. 
Die Ву Тһе Sword - это не совсем обыч- 
ная игра жанра action. По большому 
У счету, в ней, конечно, присутствуют 
| все необходимые для жанра атрибу- 
ты: главный герой, масса противни- 
ков, несколько камер обзора, богатый 
выбор вооружения (подробнее обо 
всем это мы еще поговорим), но «изюминка» 


ровом фронте. Многое о дальнейшей “ЖЕҢСЕ 
судьбе игры можно сказать, анализируя жЕ Жанр: Action заключается в другом. Разработчики изменили 
события, предшествующие ее появлению на свет. Издатель: Interplay А TIRANE E AANA 
Условно можно выделить четыре категории игр: Платформа: РС каждый бой - это индивидуальный поединок, ре- 
те, которые появляются точно в срок (ну или поч- Ba Осень 1997 года ализованный в духе Virtua Fighter или ему nono- 
è бным. 
Очаке. Этот список неплохо продолжа- «Die Ву Тһе Sword произведет революцию в 


ется игрой Die Ву Тһе Sword, о которой мире файтингов», - смело заявляет на своих 


впервые было заявлено более года на- страницах журнал Сотрщег Ріауег. На наш 
зад. Это проект немедленно 


привлек внимание, так как был 
прямым продолжателем Into 
Тһе Shadow (выход этой игры, 
кстати, находится под большим 
вопросом). В Die Ву Тһе Sword 
обещалось внести небывалые 
реализм движений и качество 
анимации, причем разработчи- 
ки собирались сделать обсчет 
всех персонажей и объектов в 
реальном времени без исполь- 
зования экзотических системных 
требований! Эти фантастичес- 
кие результаты были достигнуты 
за счет... Впрочем, хватит. Это 


бе 6 8 уже тема для одной из следующих глав. 
ти в срок) без особых задержек (примеры? пожа- SNS SARS EY THE SSDS: 


луйста: Diablo, Heroes Of Might And Magic Il, Z и 
т.п.), есть отдельные представители, которые CO- 
вершенно неожиданно вырастают из ниоткуда и 
приводят к легкому буму в игровой среде 
(ККпоО), есть игруш: 

ки, которые просто 

прекращают свое cy- YW 


(Manowar, 


«Hector Storming The Wall») і взгляд, это заявление не совсем верно, скорее 
«Умри, сраженный мечом» - это вольный пе- „еволюция может произойти в жанре action. Pe- 
ревод названия игры (кстати, можно сразу пред- ально уже существуют игры на РС (а уж про при- 
ложить и вариант названия для сиквела - «Рухни, ставки и говорить не приходится), где поединок 


сбитый кирпичом», шутка). Слово «меч» фигури- с противником выдвинут на од- 
рует не случайно, так как в Die Ву Тһе Sword Ba- ну из главных ролей. Самые 


ществование, так и нео \ = 
появившись на прилав- ~ ” “ э کک‎ à простые примеры + игра 
| ХЕЕЕ нера XS или любой Doom'ono- 


ках или в лучшем случае | 
+ « е, Ам “ 

переименовываются и пе- КЕ ЕЕ лобный клон с исполь- 

6 7777 зованием bot (от слова 


реориентируются (Сгу5ув, ее сз 
Iron Throne), наконец, есть nr- ус. «robot» - программа, 
имитирующая игру че- 


ры, которые... Как бы это ска- 
зать... Ну, скажем, ожидаются с ог- | ловека в режиме mul- 
| Жн tiplayer). Но именно 


ромным нетерпе- | Ж 
нием, но появлять- 26” Die Ву Тһе Sword обеща- 


ся на прилавках как- Г ет быть до конца проду- 
то не торопятся. При- " манным action с хорошей no- 
меров тут хоть пруд пру- Б лей fighting, ведь интересная 
ди: Pray, Unreal, некогда идея - не всегда залог успеха 
(вспомните хотя бы мало- 
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виде математических формул бы- только «обучить» главного героя серии различ- 
ли описаны правила движения Ye- ных атак, но и объединить их в комбосы! В даль- 
ловеческого тела, а движок игры нейшем вы сможете обмениваться созданными 
позволил обсчитывать все это в pe- приемами и комбо с другими фэнами игры. 
альном времени. Окончательно вся 

математика использовалась при- | 


и. ё А f ; "g . 4 | 
` сү | $“ | О e 1 | - 
менительно к трехмерным поли- A евэ г к FA ا‎ 
і Шы, ч М. д6 2, РА 
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гонным персонажам. Вот и ответ на на 4 
вопрос, почему все движения вы- = | еч ч 
глядят такими реалистичными. | | 

Мир Die Ву Тһе Sword полностью 
трехмерен, в нем игрок получает 
полную свободу для передвижения. 
Учитывая то, что набор движений 


s Pe | 


играбильный Х5). Наконец, сам за себя гово- 
рит лэйбл игры «Ву Gamers. Рог Gamers» - что 
переводится как «сделано геймерами для 
геймеров». 


ГРАФИЧЕСКИЕ ы 
ПРЕЛЕСТИ 


Над движком Die Ву Тһе Sword трудились 
две команды - программистов и... математи- 
ков. Для начала был создан программный 
код движка (кстати, он получил название 5 
ү5ІМ), а потом к работе подключились и CBE- ЕР а 
тила науки. Окончательные формы проект |Қ | 
приобрел лишь после слияния программной 


СРАЖЕНИЯ 
С ПРОТИВНИКАМИ 


Новый противник в Die Ву Тһе Sword - это 
не просто очередная куча полигонов с раз- 
личными характеристиками силы атаки и 
зашиты, это нечто большее, ведь с каждым 
из них вам придется померяться силами 
(иногда в индивидуальном, а иногда и в 
групповом бою). 
В основном на вашем пути появятся четыре 
типа врагов: 
Коболд (kobold) - эти полулюди, полусобаки 
обитают на верхних уровнях подземелий. Воору- 
пятственно может попасть в любые р уро < РУ 
э x 4 жены твари мечами и копьями. Компенсируют 
к ш. уголки виртуального мира. 
r | е. свое слабое физическое развитие массовыми на- 
ы = : Естественно, не только персонажи, 
падениями - очень редко коболды расхаживают 
но и любые игровые объекты визу- 
в одиночку. Их можно назвать трусливыми, но 
ализируются с применением поли- 
Ў голова у них работает очень и очень неплохо - 
гонной технологии. Для удобства 
сматываясь от опасности, коболды постараются 
используется несколько камер об- 
| заманить врага в ловушку или привести в логово 
зора, причем среди прочих есть и \ 
к своим сородичам. Любимый прием нападения 


вид от первого лица. E 
- окружить жертву со всех сторон и напа 

Много внимания уделялось различ- ру ртву ро Д D- 
новременно. 


очень велик (можно ползать, пры- 
гать, кувыркаться, отскакивать вбок 
и т.п.) герой относительно беспре- 


части со специальной математической моделью, 
суть которой выражалась в следующем. За осно- 
ву бралась физика движения человеческого тела, 
т.е. учитывалось перемещение рук, ног, головы, 
торса; кроме этого устанавливались жесткие ог- 
раничения (чтобы не было поворота головы 
на 180 градусов) и связи (поворот тор- 
са влечет за собой поворот 
рук ит.п.). В общем, в 


ным эффектам. Про real-time lighting и говорить 

не приходится, было бы, мягко говоря, стран- 

ным, если бы его не было. В остальном отдель- 
ного упоминания заслуживают туман, реалис- 
тичное освещение, искры, которые вылетают, 
когда сталкиваются мечи. 

Но и это еще не все. Самое главное, что, на 
наш взгляд, было реализовано в Die Ву Тһе 
Sword, - это возможность создания собствен- 
ных движений и приемов. Для подобных целей 

существует специальный удобный редактор; 
после создания какого-либо нового. телод- 
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Орки (orc) - помесь человека и дико- 
го кабана. Практически полная противо- 
положность коболдам - на сто процентов 
используют свою огромную физическую 
силу. Но вот умом обделены - в основном 
грубо прут в атаку, но учтите, что в про- 
цессе сражения любой орк покажет себя 
как профессиональный боец. Один един- 
ственный удар боевого топора способен 
надвое расколоть голову противника. 
Иногда орки возглавляют отряд трусли- 
вых коболдов. Известны также тем, что 
частенько питаются мясом убитых вра- 
ГОВ. 


том является тактика «стравливания» про- 
тивников (а la Doom). 

У главного героя есть несколько характе- 
ристик (сила, ловкость, подвижность и др.), 
которые будут меняться по мере прохож- 
дения игры. Опыт, накопленный в боях, 
положительно скажется на всех характе- 
ристиках, но вот ранения, напротив, высту- 
пят в роли декремента числовых значений 
параметров. Кроме того, максимально эф- 
фективно сражаться мешают не только ра- 
нения, но и общие условия окружающей 
среды (например, тип грунта), и усталость 
героя. Вылечить раны можно с помощью 
специальных растений. 

Multiplayer пока что поддерживает однов- 
ременную игру четырех человек (локаль- 
ная сеть). Подобная баталия напоминает 
Сражения с этими и некоторыми други- deathmatch в Witchaven, где соперники Tak- 
ми исчадьями Преисподни будут проис- Же рубились до посинения на мечах. На уровнях 
ходить не только на открытых для multiplayer- 
пространствах, но и узких ко- режима Naxo- 
ридорах, и в совершенно не- дится просто 
приспособленных для боя фантастичес- 
комнатах. Возможна и такая кое число лову- 
ситуация - главный герой ви- шек иснсяких 
сит, держась одной рукой за каверзных при- 


веревку, а второй отмахива- способлений. 
Позволим себе 


несколько со- 
ветов. Особого 
успеха тактика 
«увидел-на- 
пал» скорее всего не принесет. Постарай- 
тесь выманить противника на удобную 
для сражения местность. Если же враг по- 
пытается заманить вас в ловушку, то поп- 
робуйте использовать ее в своих интере- 
сах. Помните также, что основное пре- 
имущество в сражении дают скорость и 
подвижность, и только потом - сила. Если 
вы боретесь против группы разношерст- 
ных монстров, то перво-наперво разбери- 
тесь с наиболее «крутыми» и опас- 

ными противниками. А 


Скелеты (skeleton) - ожившие трупы, 
возвращенные к жизни черной магией 
колдунов. Эти создания не знают страха, 
жалости и сомнений, ими движет лишь 
стремление убивать. Скелеты вооружены 
мечами и щитами; их существенный недо- 
статок - атакуют противника вслепую, но 
если уж «примутся» за кого-либо, то поста- 
раются довести дело до конца. Несмотря 
на не особенно грозный вид (по сравне- 
нию с теми же орками), на деле скелеты 
оказываются куда более опасными про- 
тивниками, так как их полуистлевшие кос- 
ти заговорены против стали. 

Троглодиты (troglodyte) - бич подзем- 
ных рек и озер. Эти существа убивают без разбо- ется от досаждающих врагов. 
ра любую живность, движимые лишь одним Все уровни имеют несколько вариантов про- 
стремлением - извечным голодом. Троглодиты — хождения, но ни один из них не будет легким. 
очень опасные противники, так как феноме- противники обожают нападать сзади и прятаться 
нально сильны, быстры, практически неуязвимы в засадах, поэтому старайтесь передвигаться, Ha- 
в воде. Но самое опасное место встречи с трогло- уодясь спиной к стене и не теряя бдительности. 
дитом - это его логово. Единственным слабым Ho и стенам нельзя доверять на сто процентов - 
местом является то, что эти твари не пользуются любая трещинка или выбоина вполне может 

оружием, полагаясь на свою оказаться хитроумным механизмом, из которого 
адскую силу и при вашем приближении вылетит отравленная 
острые когти. стрела. Тоже относится и к замаскированным; 
ямам. 


ПОСЛЕДНИЕ ШТРИХИ 


Искусственный интеллект мон- 
стров сделан с перспекти- 

вой развития. Проще го- 

воря, монстры «учат- 

ся» на своих ошибках 
и стараются не попа- 
даться на одинако- 
вые уловки. Поэто- 
му вам не удастся кру- 
шить толпы противников одним и тем же при- 

емом - для успешной борьбы необходимо посто- 

‚у. янно менять тактику. Самым идеальным вариан- i 
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ый. Тһе Beast Within н на а прилавках магазинов, а еще че- 


NOBO «quest» непосредственно ассоции- 
руется с фирмой Sierra, а Sierra в свою 
очередь еще более связывается со сло- 
вом «quest». Несмотря на то, что эта 
компания занимается разработкой игр разных 
жанров, именно по части квестов ей практичес- 
ки нет равных; существует даже выражение 
«классический Ѕіегг'овский квест». Успех на 
этом поприще пришел к Sierra неспроста, все удач- 
ные игры - плод долгой и кропотливой работы; 
тщательнейшим образом прорабатываются детали 
будущей игры - от графики и звука до сюжетных ва- 
риаций и тонкого умного юмора. 

Какие квесты называются обычно навскидку? 
Это мультипликационные Leisure Suit Larry, Space 
Quest, Kings Quest. Но речь в данном случае пойдет 
о немного других шедеврах того же жанра, а имен- 
но, о видеоквестах. Наиболее яркими представите- 
namn стали Phantasmagoria, Urban Runner и Gabriel 
Knight. 

Сейчас Sierra трудится над продолжением 
Gabriel Knight. В принципе не планировалось со- 
здавать третью часть, но компанию буквально за- 
валили просьбами о продолжении. К слову сказать, 


первое письмо появилось уже через четыре дня(!) 


после официального появления Gabriel Knight Il: 


Gabriel Катан! 2271 


ағылды. алалары е теа? 


Жанр: | | 
Издатель: Sierra | | 
Платформа: РС | 

Выход: Лето 1998 года! 


му проекту обеспечен, несмотря на то, 
что выход Gabriel Knight Ш запланиро- 
ван лишь на лето будущего года. 
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ОТ ГРЕХОВ ОТЦА К КРОВИ 
ПРОКЛЯТОГО 
Гэбриел Найт - писатель, работаю- . 
ший над романами ужасов. Волею судеб | 
он частенько попадал в тяжелые nepe- | 
дряги, но благодаря упорству и настой- 
чивости всегда выходил из них с честью. || 
В первой части игры Gabriel ктм: >= 
Sins Of The Father главный герой рас | 
следовал страшные ритуальные убийст- 
ва, связанные с магией Вуду. Вторая 
часть - это история о борьбе с волка- 
ми-оборотнями или, иначе говоря, ДИ» 
вервульфами. Надо отметить, что ог- Т 
ромную помошь Гэбриелу оказывала | 
очаровательная девушка Грэйс Наки- 
мура (Grace МаКітига, кстати, «grace» с 
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ла congria не- 
‚сколько веков назад. 
Здесь Гэбриел встре- 
чается с одним из по- 
TOMKOB «голубой 
крови», который 
просит нашего героя | 
разобраться в стран- | 
ных событиях, проис- Ж 
ходяших в узких се” 
мейных кругах. Ес- 
тественно, 
обычные склоки, а | 
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сверхьестественные явления, которые никак не 
поддаются здравому обьяснению. Потомок коро- 
левской семьи шестым чувством ощущает угрозу, 
нависшую над свои новорожденным сыном, и од- 
нажды кошмар становится реальностью - ребе- 
нок был похищен. Вскоре выясняется, что этот 
малыш каким-то образом может стать ключом к 
страшной тайне, которая окружала его предков 
еще в темное средневековье. 

Поскольку работа над сиквелом будет про- 
должаться еще в течение года, то сюжет, возмож- 
но, немного откорректируется, но основные 
идеи скорее всего останутся неизменными. К 
слову сказать, в Gabriel Knight ІІІ обязательно 6y- 
дет присутствовать Грэйс Накимура (второй иг- 
ровой персонаж, помимо самого Гэбриела) и 
давнишний друг Гэбриела - Мосели (Mosely). 


_ ТЕХНИЧЕСКИЕ ПОДРОБНОСТИ 

Даже не нужно говорить, что Gabriel Knight 
Ш продолжит традиции второй части игры и вся 
графика будет выполнена в режиме высокого 
разрешения. Также разработчики планируют ис- 
пользовать совмещение трехмерных сцен и отсня- 
тых видеороликов. Конечно, обилие цифровой ин- 
формации неуклонно влечет за собой и немалое 
количество компакт-дисков, на которых придется 
все это ‘цифровое хозяйство размещать. Скорее 
всего дисков. будет столько же сколько и в Gabriel 


ты 
O, о 


Knight II или Phantasmagoria, а именно, шесть штук. 

Игра Gabriel Knight ІІ отличалась великолепно 
отрендеренными Баскагоипа”ами, но зато качество 
роликов было явно ниже среднего. Разработчики 
собираются исправить этот недостаток за счет ис- 
пользования более продвинутых технологий по 
части компрессии и вывода изображений - все это 
вкупе получило название С-Епдіпе technology. G- 
Епдіпе - это трехмерный движок, который специ- 
ально адаптировался для Gabriel Knight Ш; по 3a- 
явлению разработчиков «...игрок не увидит выпол- 
зающего растра или чего-нибудь в этом роде...» Ка- 
мера может беспрепятственно перемещаться, а об- 
щий вид – масштабироваться, причем не только во 
время игры, но и во время видеовставок. Как ни 
странно, пока не планируется использование 3D- 
акселераторов и ММХ-технологии, хотя возможно, 
что ситуация и изменится. Доподлинно известно 
только, что игра работает под управлением 
Windows 95. 

Надо отметить, что игра будет не привычным 
квестом, а целым миром, в котором правят свои 
законы. Больше того, Gabriel Knight Ш выполнена 
в так называемом псевдо-геа!-Ите. Это означает 
примерно следующее - все события происходят в 
реальном времени, но в зависимости от ваших дей- 
ствий они будут протекать с разной скоростью. На- 
пример, пока вы не узнаете что-то от человека Х и 
не донесете эту информацию до человека Ү, чело- 
век 7 не сделает что-либо. Многие игровые персо- 
нажи вообще живут своей собственной жизнью, ма- 
ло зависящей от манипуляций Гэбриела и Грэйс. 


Это дает возможность не 
только заниматься ос- 
новным расследовани- 
ем, но и практически 
неограниченно исследо- 
вать окружающий мир 
без особых специальных 
целей - скорее просто из 


любопытства. Кроме того, можно пройти игру так и 
не поняв, собственно, что происходит, а можно, на- 
против, изучить каждую деталь и мелочь сюжета. 
Зависит это от вашего везения, наблюдательности и 
умения логически мыслить; как уже отмечалось, иг- 
ра не ограничивает вас рамками типа: пока не сде- 
лал манипуляцию Х, то манипуляция Ү недоступна. 
Никакой подобной искусственности не будет - мир 
Gabriel Knight Ш! полностью интерактивен. Кстати, 
распутывание клубка таинственных событий влечет 
за собой не только разговоры с персонажами и ма- 
нипуляции с предметами, но и решение некоторых 
головоломок. 

Вообще, по своему стилю и духу Gabriel 
Knight Ш немного напоминают произведения Ara- 
ты Кристи, например «Убийство в Восточном эк- 
спрессе» или «Смерть на Ниле». Сюжет и сценарий 
игры был написан Джэйн Дженсен (Jane Jensen) - op- 
ной из наиболее известных компьютерных дизай- 
неров на сегодняшний день. 

Собственно, это вся на данный момент инфор- 
мация об игре. Некоторые дополнительные дан- 
ные можно почерпнуть из картинок, а также из AVI- 
файлов, которые находятся на У/ер-сайтах 
Sierra и Games Domain. с 


так, дамы и господа, слушайте 

внимательно, поскольку речь 

пойдет о самых серьезных ве- 
щах. Каких таких серьезных? Ну, са- 
мое главное в нашей истории о 
Ваггаде - это, конечно, рассказ о новейших 
технологиях, человеческом энтузиазме и о 
любви к пиву. Хотя постойте-ка. Возможно, 
верным будет другой порядок рассказа - вна- 
чале об энтузиазме, потом о пиве и, наконец, 
о технологиях... 

Все началось в тот день, когда компания 
Хаїгіх Entertainment потеряла сразу четырех 
ведуших разработчиков, людей опытных и 
знающих. Это была четверка «отважных», ко- 
торым было поручено работать с самым пе- 
редовым «железом» из области видеоигр. Но 
в те далекие времена (в 1994 году) с MMX и 
ЗО акселераторами дела обстояли неважно, 
широкой публике они были недоступны, и, 
дабы не помереть от безделья, ребята выпус- 
тили симпатичную аркаду с жесткой сюжет- 
ной линией Субепа |, а немного спустя - ее 
славное продолжение, Cyberia Il. 

Так бы оно шло и дальше, если бы не сне- 
дала наших героев жажда сотворить нечто та- 
кое, что было бы на самом верху доступных 
потребителям технологий. А если очень хо- 


НОЯБРЬ, 1997 СТРАНА ИГР 


Жанр: Аркада 

Издатель: ТВА 

Платформа: РС 

Выход: Конец 1997 года 
чешь и при этом стараешься, то обязательно 
все получится! Idee fix четверки совпала с He- 
ожиданным расцветом рынка 3D акселерато- 
ров. Прямо на международной конференции 
разработчиков игр в 1996 им представилась 
возможность пощупать собственными рука- 
ми все наиновейшие методики ускорения ра- 
боты с трехмерными объектами. Выбор чет- 
верки пал на 3Dfx, которая 
(-ый?) покорила их сердца 
навсегда. Что бы сделал 
обычный человек на их 
месте? Бросился бы к шефу 
и стал уговаривать его раз- 
решить поработать с nep- f 
спективным «железом»? № 
Или, получив отказ, работал 
бы тайком дома? Трудно 
сказать. Создатели Ваггаде 


покинули преуспевающую компа- 

нию Хатгіх Entertainment и, по их co- 

бственным словам, распродав пос- 

леднее и съехав с престижных квар- 

тир, основали независимую фирму 
Mango Grits. Нелегко в это поверить, но HO- 
вой фирме пришлось искать связи и знако- 
мых для того, чтобы как можно скорее запо- 
лучить желанную видео карту с чипсетом 
3Dfx в свои руки. После этого работа наконец 
закипела! 

За полтора года трудов в непереносимых 
для американцев условиях была подготовле- 
на первая демо-версия игры. Презентация ее 
на ЕЗ произвела небольшую сенсацию - на- 
столько реалистично выглядели пейзажи, 
плавно перемещались в многомерном про- 
странстве многочисленные объекты. Надо 

сказать, что жанр 
Ваггаде вполне 
традиционен, как 
отмечено в преам- 
буле - это аркада. 
Время действия - 
печальное будущее 
старушки Земли. 
Само собой разу- 
меется, что основа 
существования бел- 
ковой и прочей 
живности на плане- 


те – это бесконечные стычки с бесчисленны- 


ми врагами, а вы, как всегда, одиноки, и не- 
кого позвать на подмогу... 

Управлять в Ваггаде полагается весьма 
неплохим боевым средством. Судя по всему, 
это техногенный мутант боевого вертолета и 
атомного подводного крейсера. Штука полу- 
чилась посильнее «Фауста» Гете, и надо при- 
знать, что по-настоящему впечатляют визу- 
альные эффекты при переходах между сти- 
хиями, например, при резком нырянии с го- 
лубого неба в малахитовую зелень океана. 
Взгляните на картинки в статье, и сразу станет 
понятно, о чем идет речь. В Barrage будет 
пять уровней с одинаковой задачей на каж- 
дом из них - перебить всех врагов и уничто- 
жить красные бакены, после чего открывает- 
ся портал в следующий эпизод. В демо-версии 
доступен первый из уровней (прерия). Под 

крылом техно-му- 
танта проносятся 
очень реалистич- 
ные дома, мосты, с 


земли по вам 

ведут огонь 

танки, взлета- 

ют ракеты, а в 

воздухе кру- 

жат вражес- 

кие самолеты. 

Уничтожать 

можно прак- 

тически все - любой обьект так или иначе ре- 
агирует на меткий выстрел. 

Прекрасно развита в Barrage система ин- 
дивидуальной подстройки параметров игры. 
Интенсивность дымки, ее цвет, количество 
истребителей противника на квадратный 
сантиметр экрана (что, конечно, увеличивает 
число обрабатываемых полигонов) и многое 
другое легко настраивается горячими клави- 
шами. Для особо дотошных предлагается не- 
сколько вариантов тестирования быстродей- 
ствия системы (можно включать ее возмож- 
ности по выводу максимального числа кад- 
ров в секунду и манипулирования текстури- 
рованными полигонами). 

А теперь вернемся к последней презента- 
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ции новой аркады. Именно 
аркады, поскольку Barrage 
разрабатывалась в первую 
очередь для использования 
в игровых автоматах. Так 
вот, демонстрировалась иг- | 
рушка на специально скон- 
струированном агрегате, 
сердцем которого служил 
особым образом охлаждае- 
мый Pentium ll 300 МГц с 


видео ускорителем класса 
Diamond Obsidian. Вывод 
изображения осуществлял- 


ся на три экрана - 
один спереди и два 
по бокам. Для пол- 
ноты ощущений иг- 
рок находился в 
специальном виб- 
рокресле. Очередь, 
говорят, все время 
стояла изрядная. 
Обсуждаемая де- 
мо-версия также 
критична к типу ви- 
деокарты - только 
3Dfx и никакой дру- 
гой. В дальнейшем 


версия для РС будет поддерживать и другие 
ускорители через Open GL или DirectX. 

В настоящее время для всех желающих (с 
соответствующим «железом») существует воз- 
можность стать бета-тестером Ваггаде. Для 
этого следует оплатить через Интернет пред- 
варительную подписку на игру, которую и в 
дальнейшем планируется продавать также 
прямо с М/ЛЛ//-сайта Mango Grits. Там же 
можно найти занятный видеоролик в форма- 
те Quick Time и узнать последние новости (с 
периодичностью в две недели) о ситуации с 
грядущим хитом. Ну вот, кажется, мы ни о 
чем не забыли. 

Забыли? Ничего не сказали о любви к пи- 
ву? Скачав демо-версию, обязательно дочи- 
тайте файл readme до самого конца. Там есть 
очень интересные подробности о житье- 
бытье независимых разработчиков в США. Ну 
очень много параллелей с жизнью простых 
россиян! Так вот, написание и отладка 
Barrage обошлась Mango Grits в 300 ящи- 
ков пива. Тоже, согласитесь, свидетель- 
ство добросовестного подхода к делу! 
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ьерровская Lord of the 
Realm ІІ, весьма популярная 
у компьютерных стратегов B 
течение этого года, приме- 
чательна тем, что, в отличие от 
большинства других невоенных 
стратегических игр, имела в меру 
реалистический сюжет. Во всяком 
случае, там не было ни драконов, 
ни орков, ни волшебников, ни всяких про- 
чих штучек в стиле фэнтэзи. Но теперь все 
они в серии «Лордов» появятся - этого хо- 
чет большинство любителей последней час- 
ти. Люди, желавшие, напротив, еще боль- 
шего реализма, оказались в меньшинстве. 
Итак, сюжет Lords of Magic типично 
фэнтэзийный. Земли, моря, эльфы, драко- 
ны, злые плохие, добрые хорошие. Силы 
зла олицетворяются Главным Садистом иг- 
ры по имени Лорд Балкот. Этот лорд нашел 
некий артефакт, который придал ему ог- 


ТОРООРГО" ЧҮ ы ішік қ 
АКЕЛ до ҰРАР це 
» и 


^ 4 
"а. 
| 
| 


3 
жа” 3 
А 
[%+>, 
ای‎ 


ЖІ; 


< 
-= 


^ --.» го” © 
шы С) | 
е) 

ЕЕ > 


- @ , 
BOLE 
5 P А | р А 
е 4 5. = | 7 
TT [ТЇ s.: =й F .. [ТГ 


живым и воцарения власти всего неживо- 
го. Поскольку даже с артефактом Балкоту 
непросто захватить абсолютно все, что 
имеется вокруг, и ему сперва надо собрать 
армию (для чего он уже успел подписать 
пакт с Варварами), то у сил добра еще есть 
время найти героя, который безо всякого 
артефакта сможет плохого лорда поста- 
вить на место и свободу живых вос- 
становить. Это, разумеется, вы. 
Хотя если у вас плохое на- 
строение или надоело все 7% 
время спасать мир и спокой- і 
ствие, можете взять на себя 
роль плохого дяди и устро- 
ить на земле мрак и жуть. 

В игре представлены 
восемь главных рас (эльфы, 
орки, люди и так далее), 
каждая из которых имеет 
склонность к определенно- 
му типу магии и предпочи- 
тает жить на определен- 
ном типе местности. Кро- = 
ме того, у каждой расы су- 6 


Л 


2 


мыс ұлыс ра тыш 
2 


урдас, 


Жанр: Стратегия 
Издатель: Ѕіегга 
Платформа: РС 

Выход: Конец 1997 года 


ществуют два антагонистских типа, кото- 
рые друг друга не любят больше всего на 
свете. Например, 
эльфы бывают 
светлые и темные, 
а люди – хорошие 
и плохие. Эти анта- 
гонисты друг с дру- 
гом дерутся осо- 
бенно охотно. В 
начале игры, 
помимо выбора 
своей расы, вы 
также можете выбрать тип своего героя: 


>з боец, маг или вор. Разные специальнос- 


ти приводят к разным склонностям Tre- 
| poa и управляемой им армии, а также и 
к разным отношениям к вам со стороны 
соседей и врагов. Выбор лидера расы 
весьма важен и еще по одной причине: 
он - это вы, и если его убивают, то и для 


ЧЁ вас наступает гамовер. Правда, вроде 
шы бы обещают возможность воспитывать 
ТЕЙ преемника, который, в случае убийства 


лидера, не повлечет за собой конца иг- 
ры (если, конечно, его не убьют вместе со 
всей семьей). 
Игра, как и ее предшественник Lord of 
the Realm ІІ, будет состоять из двух основ- 
ных компонентов: из походо- 
ВОЙ экономической 
стратегии и боев, про- 
исходящих в реальном 
времени. В стратеги- 
ческом режиме вам 
предстоит исследовать 
мир вокруг своего за- 
мка, открывать новые 
земли, подчинять их 
себе, расширять зону 
своего владения, рас- 
тить армию и зараба- 
тывать деньги. Хотя 
эти последние весь- 
ма важны для успеш- 
ного ведения эконо- 
мики в Lords of 
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Magic, еще более важным ac- 
пектом является собственно 
королевская власть, которую 
надо всячески поддерживать. 
Власть эта измеряется опре- 
деленными единицами, кото- 
рые полезно копить по ходу 
дела и использовать в особо 
важных случаях, например, когда надо за- 
ставить народ очень быстро понастроить 
крепостей на линии фронта или мобилизо- 
вать население для нанесения решающего 
удара по силам зла/добра. Помимо этого, 
наличие большого запаса народного дове- 
рия весьма поощряет дипломатические от- 
ношения. 

А дипломатические отношения в Lords 
ОҒ Мадіс будут культивироваться не толь- 
ко в сетевой версии. По утверждению раз- 


работчиков, они собираются сделать очень 
мощный искусственный интеллект, отвеча- 
ющий именно за переговоры и диплома- 
тию. Пока никто не видел этого интеллекта 
в работе, но если все обещанное действи- 
тельно будет сделано, Lords of Magic mo- 
жет положить начало новой волне «ум- 
ных» игр, в которых на первое место вый- 
дет умение вести пере- 
говоры. Правда, верит- 
ся в то, что Sierra Bbl- 
полнит все обещанное, 
с большим трудом. Су- 
дите сами: сьерровцы 
берутся обучить 


ре можно будет продавать не только това- 
ры, но и армии, города и даже королей 
стран) и сотрудничества союзников - у них 
будут очень широкие возможности для вза- 
имовыручки, вплоть до одалживания геро- 
ев и городов на некоторое время. Скорее 
всего, все будет реализовано на предельно 
примитивном уровне (то есть компьютер 
не будет учитывать никакой дипломатичес- 
ко-политической подоплеки, а просто бу- 
дет стремиться продать все подороже, а ку- 
пить подешевле). Если же Sierra действи- 
тельно добьется серьезной автоматичес- 
кой модели дипломатии, ей за это надо X 
дет поставить Б | 
памятник. #1 | | 
Но не толь- ЩЩ w а 
ко дипломатию Щ с 
обешают авто- s 
матизировать.! 
А! придет на 
помощь и вам, 
позволяя ре- 
шать пробле- bas: 
мы глобально- | 
го характера, 
не вдаваясь в RE ES 
подробности того, что именно FETE B 
данный момент в данном городе и что ему 
нужно для дальнейшего нормального 
развития. Говоря проще, вы име- 
ете возможность отправить 
героя в путь, дав подроб- 
ные инструкции типа 
«найди хорошее 
место, обоснуй | 
там город, отст- ы. а 
рой его как cne- ТИЫМ | 
дует и к такому-то 
моменту изволь 
привести в нашу 
крепость «Страшная 
Скала» обученную ` “ 
армию с пушками». Ж | 
Разумеется, все это P ~ 
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компьютер всем тонкостям торговли (в иг- 


EY можете делать и вы, но если есть 
Ss желание упростить себе жизнь, 
пользуйтесь Al. Опять же возни- 


ЖӘЙ настолько ли умен будет этот Ca- 
мый Al, в особенности в сетевой 
игре, когда вам будут противос- 
< тоять живые люди, а не он же. 

Это была экономическая часть 
25 игры. Переходим к военным дей- 
ствиям в реальном времени. 
Происходят они на увеличенной 
карте, которая, тем не менее, яв- 
‘ляется именно частью большой 


к-с 2 
карты, а не самостоятельной 
отдельной картинкой, как, на- 

пример, в Heroes of Might апа 
Б Мадіс. Дело в том, что в ходе 
боев, экономического разви- 
тия, а также в результате при- 
А родных катаклизмов проис- 
— ходят некоторые изменения 
рельефа и внешнего вида 
местности. Потому разнесен- 
ные во времени битвы за од- 
ну и ту же крепость могут выглядеть совер- 
шенно по-разному: от свежей зеленой лу- 
жайки в начале до мрачной обгорелой пус- 
тыни с торчащими тут и там трупами в 
конце. Помимо этого, в игре доступна 
весьма сильная магия, потому часто 
можно бывает заранее подготовить 
место сражения по своему вкусу 
(например, чтоб вампиры и 
скелеты чувствовали 
себя как дома). 
Помимо этого, сраже- 
ния в Lords of Magic 
обещают быть по 
большей части не- 


кают скептические сомнения - 


большими и локальны- 
4 ми, в которых участво- 
вать будут не десятки 
‚ юнитов, а пары-тройки, и 
потому сами битвы (ко- 
торые, кстати, могут слу- 
чаться не только на зем- 
ле, но и в подземных хо- 
дах и пешерах) происхо- 
дят относительно быст- 
ро. 

Авторы весьма капиталь- 
но поднажали на фэнтэ- 
Я зийный элемент игры. В 
ней представлено около 
80 разных видов необыч- 
А ных созданий (драконы, 

Кашы EE гномы, скелеты, гиганты 
и тому подобные) и около 160 разных ти- 
пов заклинаний (которые, в свою очередь, 
различаются по силе), что в сумме должно 
удовлетворить даже самого заядлого фэн- 
тэзийщика. Будет возможна игра как по мо- 
дему, так и по сети и через Интернет. В пос- 
ледних двух случаях возможна игра за вос- 
емь разных сторон конфликта (точно еще 
неизвестно, будут ли эти стороны изначаль- 
но поделены на хороших и плохих или до- 
полнительные шесть игроков смогут ме- 
нять стороны по ходу игры). 

В общем, все выглядит очень многоо- 
бещающе. Что в итоге получится у 5іегг' ы = 
посмотрим. Есть у скептиков подозрение, 
что фирма эта по традиции ради скорых 
денег выпустит на рынок недоделанный 
продукт, в котором не будет большинства 
обещанных наворотов. А может, Sierra уже 
твердо решила с А 
этой порочной № 
практикой по-| 
кончить... Пожи- 
вем - увидим. 
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ука бойца ўстала уж выводить 
приевшиеся слова «стратегия 
в реальном времени». Устала 
она и задаваться извечным во- 
просом - ну сколько можно? Столь- 
ко, сколько нужно, считают произво- 
дители игрушек. Ведь если real-time 
стратегию по-прежнему покупают, 
значит, это кому-нибудь нужно. Сле- 
довательно, надо настолько завалить рынок 
играми этого жанра, чтобы их окончательно 
покупать перестали. 

Итак, Extreme Tactics - еще одна попыт- 
ка если не отобрать лавры у Соттапа & 
Conquer, то хотя бы откусить от них кусочек. 
Автор попытки, фирма Media Station, до сих 
пор была известна только своими детскими 
игрушками, выпускавшимися под маркой 
Disney Software. Однако надо отдать любите- 
лям детей должное: они приложили немало 
усилий для того, чтобы их детище способно 
было заинтересовать до тошноты сытого real- 
їїте стратегиями пользователя. Но сперва - 
сюжет (который не 
является самым 
сильным местом 
новой игры). 

Далекая плане- # 
та Каллибра. Разви- 
тие ее привело к 
тому, что населе- 
ние поделилось на 
два больших клана, вовсю меж- 
ду собой воюющих за господст- 
во. Однако случается беда: уче- 
ные обнаруживают, что каллиб- 
рово солнце угасает, и через па- 
ру десятков лет на поверхности 
планеты наступит полная мер- 
злота. Народ быстренько роет 
сеть подземных городов с ис- 
кусственной атмосферой и в 
них от напасти прячется. 

Но проблема каллибров- 
цев заключается в том, что ос- 
новное топливо, необходимое 
для поддержания функциони- 
рования подземных биоком- 
плексов, кулар кристаллы, на- 
ходятся на поверхности плане- 
ты и добываться могут только с нее. Потому 
разрабатываются специальные дистанцион- 
но управляемые роботы-экскаваторщики, ко- 
торые собирают кристаллы по поверхности и 
свозят их под землю. Но продолжаться вечно 
это не может, и веское количество кристал- 
лов на поверхности планеты становится опас- 
но малым. И тут вспоминается былая вражда 
между кланами. 

Однажды садист Заирон, глава клана 


\Бладфоксов, или Кровавых Лисиц, объявил 


другому клану, Хэммерхавк (Кувалдоподоб- 
ные Ястребы), джихад, после чего захватил 


контроль над всеми месторождениями крис- 
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таллов. Сделал он это для того, чтобы Ястре- 
бы не смогли исполнить свой план постройки 
большого флота космических кораблей с 
тем, чтобы улететь с планеты Каллибриа в по- 
исках нового дома. 

Понятно, что Кувалдоподобные с таким 
положением вещей не смирились, и началась 
страшная война, в которой вам предстоит за- 
нять одну из сторон. Внешне стороны эти друг 
на друга похожи, однако на деле 
они весьма различны как по такти- 
ке, так и по своим приоритетам в 
области военной техники: Ястребы 
являются специалистами по произ- 
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водству летаюших и ходячих аппаратов, а 
Лисицы предпочитают традиционные на- 
земные транспортные и военные средства 
на колесах и гусеницах. У каждой из сто- 
рон имеется по одиннадцать миссий, что 
дает нам в сумме ровно двадцать два за- 
дания, что, честно говоря, не так уж и мно- 
ГО. 

Ну ладно, с сюжетом покончено, и мы 
подбираемся к самому интересному, что есть 
(вернее, будет) в игре Extreme Tactics. Дело 
в том, что здесь вы сможете сами проектиро- 
вать военные юниты, которыми потом буде- 
те воевать. Конечно, поклонники традицион- 

ной, умной стратегии справедливо 
сейчас ухмыльнутся, 
мол, нашли чем гор- 
диться. Однако для 
стратегии в ре- 
альном време- 
ни это боль- 
к. ta 
м к - 
к. 
6-2 
ж- , 


$ 


АЯ 


шая новость, что может помочь 
фирме Media Station заработать 
денег, а поклонникам С&С и иже с 
ним получить еще несколько десят- 
ков часов удовольствия. 

Проектировка юнитов осуществля- 
ется путем установки всевозмож- 
ных технических наворотов (как- 


то: двигателя, оружия, щитов и различной 
электроники) на один из пятнадцати заранее 
заданных типов шасси. В результате получает- 
ся стандартного внешнего вида машина, ко- 
торая тем не менее изнутри может быть со- 
вершенно не похожа на другую точно такую 
же в той же армии. Что может 
изрядно дезориентировать пр- 
отивника - представьте себе, 
если вы напускаете на него.ар- 
мию из ста танков, из которых 
один оснащен ядерными бом- 
бами, пяток просто мощно 
стреляют, а все остальные явля- 
ются элементарными пустыш- 
ками, и при этом внешне все 
друг на друга идеально похожи 
и после каждого выстрела быс- 
тро друг с другом смешиваются 
в кучу! 

Помимо собственноручного 
дизайна технического оснаше- 
ния юнитов, в Extreme Tactics 
игрок будет иметь возмож- 


ность настраивать и управляющий этим юних 
том АІ. В результате противник будет иметь 
возможность понять, с чем, собственно, ему ж 
предстоит воевать, только тогда, когда лично 


“. 


столкнется с каждым из ваших юнитов, пото- 
му что все они будут иметь непредсказуемое 
поведение и непредсказуемое внутреннее ус- 
тройство. | 
Помимо этого, Extreme Tactics обещает "№ 
традиционное для real-time стратегий разно- 
образие всевозможных примочек и извраще- 
ний типа: разные способы передвижения 
юнитов по поверхности (колеса, гусеницы, 
воздушная подушка, ноги и реактивные «ска- 
куны»), ряд вспомогательных частей (робо- 
тов-шахтеров, передвижных командных пун- 


"R 
4» , 


е л “ 
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, 
" напротив, займется выявлением NONO- 
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KTOB, передвижных пунктов по ремонту тех- 
ники и транспорт типа «Ворота», который 
позволяет быстро перебрасывать войска из 
одной точки пространства в другую). А также 
в игре будет три уровня технологии невиди- 
мости, что позволит вашим армиям незамет- 
но подкрадываться близко к врагу (чем круче 
наука - тем ближе); впрочем, также тут будет 
Существовать и наука обнаружения, которая, 


бных хитрецов. 

Весьма занимательная штучка - 
это компьютерно-вирусное оружие, с 
помощью которого можно так заду- 
рить бортовые эвээмы вражеских во- 
енных «частей, что те будут разворачи- 
ваться и приниматься стрелять по сво- 
им (напомню, что война идет на по- 
верхности планеты, где люди не появ- 
ляются). Кроме того, разбитые и сго- 
ревшие юниты можно собирать, что. 
прибавляет ресурсных очков собрав- 
шему клану. Во время боя части при- 
обретают опыт, что делает их более 
сильными и непобедимыми. 

Наконец, в игре представлено 30 
видов местности, и вам будет предос- 
тавлена возможность создавать CO- 
бственную с помощью прилагающего- 
ся редактора. Соответственно впос- 
ледствии и собственноручно сделанные кар- 
ты, и ваши собственные юниты вы сможете 
показывать друзьям и дарить всем подряд 


Д через Интернет. 
Интернет (и прочие варианты 
игры с живым соперником), 
разумеется, как и во всех стра- 
тегиях в реальном времени, 
является самым интересным 
вариантом игры. Только тут в 
полной мере можно оценить 
«изобретение» Media Station 
насчет собственноручного ди- 
зайна юнитов. Здесь каждая иг- 
ра будет не похожа на преды- 
душую, даже если проис- 
ходят они по одному и 
тому же сценарию. Ко- 
нечно, эта штуковина на 
карте внешне похожа на 
танк, но что на деле при- 
ятель засунул внутрь, можно выяснить 
только путем личного горького опыта. fF 

Тем не менее, несмотря на все по- 
пытки Media Station как-то разнообра- 
зить жанр и сделать свежую игру из ин- 
гредиентов с душком, едва ли Ехігете 
Tactics станет таким уж большим OT- 
крытием на рынке, и тем более боль- 
шим хитом. Ради усложнения военной 
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части игры из нее практически полностью уб- 
рана экономика (вам не надо будет ничего 
строить, кроме юнитов). Возможность созда- 
ния собственных юнитов, которые внешне 
будут похожи друг 
на друга при пол- 


ном внутреннем 
несоответствии, 
сводит на нет всю 
стратегию военн- 
ую, превращая иг- 
ру в чистую аркаду: 
«А чего это у него в 
этом танке такое? 
А вдруг мой силь- 
ней окажется, а?» 
Если раньше в C&C 
вся «стратегия», по 
большо- 
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му счету, сводилась к тому, у кого окажется 
больше танков и длиннее дубина, то в 
Extreme Tactics на первое место выдвинуто 
везение того или иного игрока. Научиться 
впихивать внутрь юнита мощное оружие 
можно быстро, а вот научиться догадываться, 
что именно придумал противопоставить вам 
противник практически невозможно. 

Кроме того, с трудом представляется, как 
все это будет реализовано в финальной вер- 
сии игры. Понятно, что авторы уверяют, что 
интерфейс будет страшно простой, и все 
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можно будет сделать двумя шел- 
чками мыши. Однако лично я с 
трудом себе представляю, как 
можно умудриться во время боя 
не только следить за поведением 
своих частей, но еше и строить но- 
вые, попутно их проектируя и за- 
давая модель поведения (кото- 
рую надо выбирать, комбинируя 
20 возможных опций в специаль- 
ном меню). Это уже C+ Robots Ka- 
кие-то, а не стратегия в реальном 
времени! 
Вообще, авторы пытаются CO- 
вместить в Extreme Tactics Heco- 
вместимое - динамику real-time 
стратегии с вдумчивостью и нето- 
ропливостью сложных алгоритмических игр 
типа упомянутой C+ Robots, где созданные в 
результате длительных размышлений юниты, 
обладающие как уникальным дизайном, так 
и уникальной моделью поведения, сражают- 
ся между собой уже без участия человека 
(проверяется умение игрока именно создать 
самый сильный юнит и грамотно его настро- 
ить). Не получится ли у них невразумитель- 
ной солянки, слишком сложной для любите- 
лей пострелять в Red Alert и убогой для фана- 
тов навороченных алгоритмических игр? 
Подождем Рождества. В любом случае по- 
пытки как-то разнообразить застоявшийся 
жанр не могут не вызывать определенно- 
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сновное преимущество нового го- 
ночного симулятора Ground 
Effect, как считает Клинтон Кейт 
(Clinton Keith), управляющий npo- 
ектом, - это возможность посоревновать- 
ся практически на любой трассе, в любой 
точке земного шара. Географическое 
разнообразие настолько велико, что игроки 
смогут состязаться и в арктической тундре, и 
в пустыне, и даже в открытом море. К сожа- 
лению, эта новая технология позволяет лишь 
объединить несколько игр (каждой местнос- 
ти соответствует отдельная игра) в одной. Но 
недаром эти гонки выходят под одним назва- 
нием - значит, что-то всё же их объединяет. 
Это «что-то» - сама машина, болид, на 
котором вам предстоит пройти все 
трассы. 

После того, как игра уже была заду- 
мана, возник вопрос: какой аппарат 
сможет выступать в роли гоночной ма- 
шины на ВСЕХ трассах? Разработчики 
долго ломали над этим голову. Им са- 
мим пришлось создать радиоуправляе- 
мую модель автомобиля и испытать ее 
на всевозможных трассах (порой не- | 
ожиданных, например, в бассейне). И 
наконец, они нашли тот автомобиль, 
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крывали» таким путём, сказать трудно, но из- 
датель распространил именно такую инфор- 
мацию. 

Как утверждает Angel Studios, эту ма- 


ленькую одноместную машину, созданную 
по задумке программистов, испытывали не- 
сколько человек в самых различных местах: 


информации. Люди, работающие над иг- 
рой, приняли во внимание новую и нема- 
ловажную деталь: положение водителя в 
кабине и распределение веса его тела. Как 
и в мотогонках, вес спортсмена влияет на 
скорость автомобиля - перемещаясь влево, 
вправо, назад и вперед водитель тем са- 
мым помогает машине развить максималь- 
ную скорость. Также в игре возможно управ- 
ление обеими руками. То есть симулятор 
максимально приближен к реальности! 
Чтобы смягчить неровности и преодо- 
леть препятствия даже на самой сложной 
трассе, в машину были «встроены» специаль- 
ные подушки, благодаря которым управле- 
ние стало очень удобным и достаточно 
легким. 3D движок позволил художни- 
кам создать пейзажи, которые воспро- 
извели бы эффект присутствия в трех- 
мерном пространстве. Однако это и до- 
статочно высокая скорость смены кад- 
ров повысили аппаратные «запросы» 
игры: потребуется компьютер не ниже 
Репиит90. 
Все эти характеристики вкупе делают 
каждый уровень игры поистине уни- 
кальным и не похожим на остальные. 
На каждом новом уровне вас ожидает 
все новое: команда, трасса, природа, 
погода, ит. д. 
А вот как сами разработчики описыва- 
ют процесс работы над игрой: «Коман- 
да разработчиков проводит много вре- 
мени, «исследуя» продукт с помощью 
сети. Иногда по внутренней связи раздается 
голос: «Через две минуты Замороженное 
Озеро!» И пока люди готовятся к HO- | 


начиная от сельской местности в Великобри- 
тании и заканчивая болотами во Флориде. 


вому состязанию, работа над игрой ё 
замирает». | у 
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ожалуй, несколько. лет назад самой 
«крутой» космической стратегией был 
Master of Orion (МОО). С тех пор noa- 
вилось немного достойных упоминания 


ст ратегий, но ни одна не удовлетворила на- 


ши взыскательные вкусы. То графика отвра- 
_тительная (умышленно это что ли?), то систе- 


_ ма хозяйствования бестолкова и занудна, то. 


организация боя никуда не годится. Даже по- 
явившийся не очень давно МОО II не onpas- 


дал всех наших ожиданий, хотя несомненно ·' 


он куда лучше ‘своего предшественника. Но-. 


вая игра - Dead Space - по описанию долж- 


на быть на него очень похожа, но в ТОЖЕ ` 


время есть и ряд отличий, вселяющих в нас 
надежду. _ 
Сюжет странен до смеш- 


ё ного (в данном случае 
«<, это не очень критично, 


но все же). Вы - коман- 


дир отдаленной косми- · 


ческой станции, брошен- 

ной на произвол судьбы. 

| Задача - всего лишь pac- 
‘пространить влияние людей на этот сектор 
“пространства. Рассчитывать можно только 


на те ограниченные ресурсы, которые нахо-- 


- дятся на станции, так как никакой связи с OC- 
тальным человечеством у вас нет! Прав- | 
да, нет связи и с командованием, что хо- 

-рошо - не придется выполнять всяких 
дурацких распоряжений. Но нельзя ска- 
зать, что вы одиноки - окружающий KOC- ` 
мос плотно заселен. Кроме неких Рейде- 
ров, интересы которых не распростра- 
няются дальше грабежа, сушествует еше 
‘несколько рас чужих, аппетиты которых 
ничем не отличаются от ваших. Следо- 
вательно, вооруженных конфликтов не 

избежать. | 

Кто же ваши соседи? АгКапіап5 - ра- 
-са торговцев, основной упор в науке де- 
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лает на зашиту, двигатели и горючее. Неаг- 
рессивны, контакты с ними весьма полезны. 
Drache, продукт генной инженерии исчезнув- 
шей цивилизации. Их планеты отличаются 


‘высокой продуктивностью. Мипгоіа - очень 


агрессивная раса, цель жизни которых рас- 


пространить свое влияние на весь доступный | 


космос. Обладают развитыми средствами за- 
щиты и нападения: Рѕіопіаѕ - как вы уже Ha- 
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верно догадались, облада- 
ют развитыми пси-способ- 
| ностями. Это позволяет 
им осуществлять мгновен- | 
ную связь друг с другом и 
тонко чувствовать проис- 
ходящие вокруг измене- 


кр” 


ORIODS AVAILABLE: 


Е.Т.С. 


Ріа-е Holder 


COMPLETION 


Interface’ 
` Buttons 


Depending оп the Б ыы” 
'’ Buttons above, will determine 
. ` „ Wħátwill appear here. .- 


ния. Это миролюбивая pa- | 
са с сильными дипломати- 
ческими талантами. Опас- 


ны в бою из-за способнос- . 


ти брать противника под 
ментальный контроль. 
‚ Strixthes - аналог общес- 


твенных насекомых, ради роста СВОИХ KONO- | 


ний способны на все. Центром их обшества 
‚является Королева-Мать, службе которой 
посвящают себя все остальные члены сооб- 
щества. Metalloids - живые компьютеры, 
странная форма неорганической жизни. К 
органической “относятся с презрением. Все 


они имеют постоянную связь с а тк жақа | 


компьютером. | 
Напоследок кратко об основных характе- 
`ристиках игры: | 
* создание своих собственных типов ко- 
раблей, с выбором оружия, брони, | полей и 
других устройств; _ 
* 8 различных категорий технологии; 
* планетарные и космические сражения; 
* 6 различных рас со своими уникальны- 
_ ми чертами и возможностями; 
-% около пятидесяти типов корпусов KO- 
раблей; 
* 150 технологий для исследований (не 


считая различных уникальных артешак: 


тов); 

* широкие возможности конфигуриро- 
вания; | 

* все возможные типы многопользова- 
тельской игры; 1 

* пять типов поверхности планет с 
разнообразными погодными усло- 
виями. 
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и городов. В-третьих, высадка десанта – 
как на борт вражеского судна (то есть взя- 
тие его на абордаж), так и на сушу (с целью 


последнее время основная масса 
удачных игр представляет собой 
смесь часто даже не двух, а более 
жанров. И это правильно. Ведь как бы мы 
ни стремились бежать от действительнос- 
ти в виртуальный мир, ищем мы (пусть 
бессознательно) правдоподобия и раз- 


помочь населению навести порядок в 
Ы. ШШЩ. | Г только что разбомбленном вами городе). 

| | Сражения представлены в изометрии, что, 
пожалуй, является лучшим из вариантов. 


ноплановости. А ни один чистый жанр Можно также выглядывать из пушечного 
этого никогда не даст. Вот и рассматрива- порта. 


емый продукт является смесью приклю- Жанр: Приключение Битвы между кораблями весьма реалис- 
чений, action’a и стратегии. Издатель: 55! тичны, главное B них – правильное маневри- 
Дело происходит в ХМІРОМ веке, место Платформа: РС рование. Ведь стрелять можно только с бор- 
действия - Карибское море. Легко догадать- Выход: Конец 1997 года та, да и пушки перезаряжаются очень долго. 


i т КИЕ EWÎ ти, в сильно выраженной сюжет- 
== р ной линии. Стратегия сосредо- 

| точена, в основном, на распре- 
делении ресурсов, которые сле- 
дует потратить на корабли, их 
оснастку и вооружение, на на- 
бор команды. И, наконец, action 
представлен многочисленными 
битвами. Они весьма разнооб- 
разны, хотя основной упор сде- 
лан на события, происходящие с " 
участием кораблей. Во-первых, | 


разумеется, желін ر‎ как оди- 


м 


КУХ 


HY ` 

% г ` 

һы ; ЖЕ? В 2% : N 

‚= : ۰ 2 

эы Р >. À Б. } с 

A Р. 7 Ж X 
3 у 2 Ў 


7777777 


Аа Поэтому если вы пальнули не туда и 
ККС к тому же упустили ветер, то про- 
тивник сможет сделать с вами все, 
что только придет ему в голову. 

Графика в игре вполне достойная и 
нареканий не вызывает. При полу- 
чении повреждений корабли начи- 
нают разрушаться, особенно яркие 
изменения происходят с парусами. 
Звук, как выразились разработчики, 
«точный». Разумеется, есть поддер- 


жка всех видов многопользователь- 


„+: ” ГЕ ы > أو‎ > 
/////{{/////{////////////////7 


ё{/////////// 


ся, что события будут связаны с про- 2% 2 | 
цветающим в то время и в том месте ZETA 1 
каперством (в просторечье - пират- 22 25577 С 2277 
ством). Плавают по синему морю ва- 
таги лихих парней и зорко осматри- 
вают его просторы - вдруг кому нуж- 2222 ENAA < 
на помощь в избавлении от груза? АРА SN >> 
Или народ в прибрежных городах за- و‎ Ек 
скучал - так мы его быстро обеспе- 
чим неплохим представлением! ©. 
Как и в большинстве стратегий, 2% Е ской игры. 

возможен выбор одиночной миссии г ты Под конец отметим, что основное 
или кампании. Довольно необычно < = 
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) | AEN Er کڪ‎ = достоинство про- 
то, что кампаний целых шесть, при- 96; A Р] И | од и’ pW дукта - редко 
чем конец каждой зависит только от ZZ 2 \ | | встречающиеся 
степени успешности ваших действий. Можно ночных судов, так и № среди выходящих 
стать губернатором, а можно окончить свою флотов. Во-вторых, Ё игр сражения па- 
карьеру на веревке, высоко над палубой. бомбардировка Ha- [ 5 а | и. | | русных кораблей, 
Приключение заключается, по всей видимос- земных укреплений и “ЖА 2 которые из-за св- 
| = тра оей специфики тр- 
ебуют четкого и 
долгосрочного пл- 
анирования 


действий. (и. 


atr № 
ж... 4 


Индустриальная стратегия 
с элементами ВРС 
Издатель: ІС и Snowball Interactive 
Платформа: РС 

Выход: Конец 1997 - начало 
1998 года 


их расе опасности. Послание приглашает на 
далекую пустынную планету Меркурий-8, 
где один из Титанов го- 
тов объяснить героям 
суть такой опасности, од- 
нако прибывшие на пла- 
‚нету под разными пред- 
логами герои вместо до- 
 лгожданной встречи с Tn- 
танами попадают в са- 
мое пекло битвы двух 
древних рас... 
После того как взрыв не- 
исправного космическо- "ише 
трудно отнести к 2 “Т 7 | сш анары Зи КӨЖЕ 225- 
какому-то опре- рабля 
деленному жанру. Эту игру, задуманную уничтожает единствен- 
студией Snowball Interactive и компанией ный на Меркурии-8 koc- № 
«1С», можно смело отнести сразу к двум модром, последним шан- 
жанрам: ролевым играм и стратегиям ре- сом героев узнать разгад- 
ального времени. И пусть вас не смущает ку послания становится 8 9 
слово «индустриальная», часто ЖЕ 
используемое разработчиками iti E Ar سے‎ 
при описании «Меркурия», - 
дело в том, что в отличие от при- 
вычных нам КРС-игр действие 
действительно происходит на 
фоне индустриальных пейзажей 2“ 
пустынной планеты ХХІІ века. йық, а. 
А сюжет игры таков: в дале- а 
ком от нас 22 веке бессмертные 
воины-герои, среди которых и 
знакомые нам Всеслав Чародей и 
Драгомир Воин, через странству- 
ющего капитана торгового судна 


ак и мно- 
гие другие | 
игры, Ha- › 
меченные 
к выпуску в нача- 
ле следующего | 
года «Мерку- Î, 
рий-8: Плавя- 
щиеся Тени» 


Î трехмерном ландшафте 
| с отсчитываемыми в pe- 
| альном времени тенями 
“и освещением. Скорее 
— всего, конечная версия 
_ игры будет поддержи- 
| вать ставшую уже npn- 

T вычным атрибутом HO- 
P вых проектов карту 


Игра основана на вот уже как год 
разрабатываемой студией концеп- 
ции мира «Летописи Времен», так 
что в ходе битвы за древнюю базу 
Титанов вы не раз встретитесь с ге- 
роями, знакомыми вам по первой 
игре этой серии - стратегии реаль- 
ного времени «Всеслав Чародей», 
намеченной к выходу в октябре это- 
го года. Помимо Snowball Interactive 
в этом новом проекте задействова- 
на и молодая команда из Орла Hi- 
Reflex Interactive под руководством москов- 
ской студии, участвующая в разработке тех- 
ники для мира «Меркурия». 

Пока еще рано судить о том, насколько 
удачно разработчикам удастся реализовать 
такую захватывающую игровую концепцию, 
однако если они смогут воплотить задуман- 
ное в жизнь, то на период зимних ка- 
никул у игроков появится самое до- 
стойное развлечение. 
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база Титанов. Однако путь K ней ne- 
жит через пустыню, контролируемую 
древними слугами Сеятелей Звезд, 
стремящимися во что бы то ни стало 
не допустить встречи героев и Тита- 
нов... Дальнейший же сюжет игры не- 
линеен и в зависимости от действий 
играющего может принять самый раз- 
нообразный оборот. 

«Меркурий» разрабаты- 
вается под Windows 95 для 
режима High Color и nc- 


пользует специальную TEX- 
получают послание давно ставших леген- нологию студии, позволяющую 


дои Титанов, предупреждающее о грозящей реализовать игру на полностью 


орой я не могу понять, зачем сле- 
дует ставить цифру после названия 
игры. Что она обозначает? Что это- 
продолжение игры? Или это обык- 
новенный add-on диск? А может быть, совсем 
другая игра? К каждому из этих случаев мож- 


E > Ж = 
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но привести массу примеров. Я понимаю, что 
цифра эта ставится в рекламных целях. Назва- 
ние игры, которая была любима многими, 
помнят многие, а цифра за ним обозначает, 
что игра станет еще глубже, больше и лучше. 
Так было, например, с Heroes of Might апа 
Magic Il. С серией Wing Commander. С самыми 
разными квестами от Sierra. Но я никогда не 
пойму, зачем рекламировать новую игру на- 
званием неудачного проекта. 

Где-то в середине 1996 года появилась иг- 
ра Deadlock. Наверное, мало кто помнит ее, 
и это неудивительно. Самым большим и несо- 
мненным плюсом игры была ее оригиналь- 
ность. Оригинален Deadlock был буквально 
всем, начиная от интерфейса и заканчивая 
игровым процессом. Он был оригина- 
лен до такой степени, что некоторые за- “72 
падные издания, определяя жанр игры, № 
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придумывали дико- 
ватые названия типа 


НААЕ МУК 


9 душные. Кроме то- 
го, будут доступны 


Жанр: Стратегия 
quasi-turn-based-strate- p: медицинские части, 
Издатель: Accolade 
gy. В дословном перево- п ‚ РС способные регенери- 
де эта абракадабра латформа: ровать жизненные си- 
обозначает нечто-типа- Выход: Конец 1997 года лы у солдат. Вот, в об- 


пошаговой-стратегии. В общем-то, этим на- 
званием можно обзывать что угодно и кого 
угодно. В Deadlock на первый взгляд все бы- 
ло очень неплохо - красивая графика, при- . 
ятное звуковое сопровождение, интересный | 
сюжет. Единственным минусом было то, что 
играть в него было почти невозможно. Не- 
понятно было, что нужно делать, как это де- 
лать и вообще, что происходит. Часа через 
три, приблизительно разобравшись что к че- 
му, было уже неинтересно играть. Deadlock 
в скором времени был отложен в сторону и 
забыт. Но новый проект Acclaim заставил 
меня вновь ВСПОМ- ы. 
нить старый шедевр. FZ 
Что меня больше | | 
всего удивляет в разра- | 
ботчиках Deadlock 2, 
так это стойкость. В 
эпоху повального кле- 
пания real-time стра- 
тегий, когда даже ca- Е 
мая захудалая өні 2 


долгом выпустить 8 
очередную «самую лучшую в мире стратегию 
В у режиме кенішінің времени», они остались 
EY | верны своему 
| странноватому Xa- 
нру. Более того, 
27 разработчики, по- 
22: 7 хоже, не изменят 
СПЕ решительно ниче- 
‚го со времен пер- 
вого Deadlock'a. 
Игровой процесс 
ПЫШ так же будет nc- 
пользовать все те же два интерфейса: 
| глобальную карту и экран управления 
| колониями. 
A Что все-таки изменилось? Теперь война 
| не ограничена одной планетой - она бу- 
дет вестись в нескольких мирах. Появи- 
лис некоторые новые здания, напри- 
мер центр погодного контроля. Появи- 
лись также новые юниты: морские и воз- 
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щем-то, и все. 
Deadlock 2 сильно смахивает на обыч- 
ный add-on. И тем более меня удивляет, что 


“| через полтора года после выхо- 
| да оригинала выйдет дополни- 
тельный диск. Это учитывая, что 
{сам оригинал не особенно 
блистал в свое время. Да и сами 
разработчики рекламируют 
Deadlock 2, как самый обыкновенный набор 
дополнительных миссий. «42 оригинальные 
кампании, 9 новых юнитов, 4 новых здания, 
13 новых технологий» - наводит на некото- 
рые размышления, не правда ли? 

И все же что-то в этом есть... Представьте 
себе: появляется посредственная игра. Играть 
в нее неинтересно, потому что непонятно 
как. Через полтора года (достаточно большой 
срок для игровой индустрии), когда перед иг- 
роками пронеслось полсотни хитов, когда мы 
пережили несколько революций на рынке 
игр, когда появился десяток новых жанров, 
появляется набор дополнительных миссий. 
Ну разве можно пройти мимо такого приме- 
ра удивительного постоянства? Разве можно 
не почувствовать ностальгию при виде той са- 
мой игры, которую мы видели полтора года 
назад? Хотя, пожалуй, кроме слез умиле- 
ния, Deadlock 2 вряд ли сможет Bbl- ‚ #& 
звать что-нибудь еще... сә 


2549 2320 
75201295194 3450/4450 


ки осознают свое могущество атат 
и решают объединиться про- | x ' 
тив беззащитного человечест- Т 
ва. После того как весь мир № 
был уже покорен, в 2010 году # 
в дело вмешиваются... да-да, 
инопланетяне. Атаку при- 
шельцев удается отбить, и 
после этого строится настоя- овам разра“ 
щий космический флот с целью покорить на- ботчиков, особенно нас пора: 
цию венешиан. Каким-то образом из всего зит великолепная анимированная 
этого флота остается только ваш истреби- графика с потрясающим качеством 
тель, и вам анимации. Ко ЭЖЕЛЕП 2 
предстоит од- всему этому Wi 
чому уничто- остается до- 


жить все воен- бавить только № ' т 

но-космичес- | | O 

кие силы ино- | | GAME OVERSOOO 0000000 ° 3 MAMMU | Е | 

планетян. Сю- | атыз оз | тта | 

жет достаточ- @ | 54 | | Е | | Е 
зс со ақ НО сумбурен и | 0001120 `: & В. | К | > | бел: 100 0000840 %8 | ж 
Платформа: РС ста ( қ обещающиеся аудио- 
Выход: Конец 1997 года смахивает просто на чей-то бред. Но, 8 эффекты, прекрасное 


тем не менее, аркаду делает аркадой M 
оклонники аркадных шутеров через не cio- ИЕ 


GAME OVER 000, 0000000 ӛз. Ж” 
4. 


музыкальное сопро- 
вождение, и 
остается толь- 
ко воочию убе- 
диться во всех 
прелестях бу- 
Z дущей аркады. 


EO 


некоторое время смогут пополнить 
свою коллекцию еще одной весьма 
привлекательной игрой. Разработчики 
обещают, что Nebula Fighter вне всяких co- 
мнений сможет встать на одну ступень с 
классическими играми этого жанра. Сюжет 
вполне обычен для игр подобного рода. В 
конце ХХ века террористические группиров- 


жет, а 
пре- 
| жде всего Bbl- 
сокая дина- 
мичность и 
хорошая гра- 
фика. В Neb- 
ша Fighter 


ся игре, но на ЕЗ стали известны 


ы ; | 3 3 Г) EE же 75 некоторые (факты и ее характе- 

4 ж 2 22 3 7 ў -- 2 ристики. Во-первых, будет ис- 

| j ІРЕЧЕ J 3 т пользован новый 3D движок, 
ў сильно отличающийся от того, 

что был в Quake. Во-вторых, He- 

` Жанр: 30-асіоп маловажную роль будет играть сю- 
Издатель: ЗО Realms жет игры. Обычно, когда создате- 

Платформа: РС лей очередной подобной аркады 

Выход: Начало 1998 года спрашивают о сюжете, они отвеча- 


онечно же, все знакомы с таким ше- 
девром от 30 Realms, как Duke 
Микет! Я могу обрадовать поклон- 
ников этой игры (и не только их): в 
следующем году выйдет новое творение от 
этого издателя – Мах Раупе, которое во 
многом превзойдет своего предшествен- 
ника. 
Издатель еще не объявил о готовящей- 


центре Нью-Иорка, и ваша цель - рас- 
крыть злобный заговор и смыть со свое- 
го имени ложные обвинения. Не забы- 
вайте, что вы в современном Нью-Йор- 
ке, где никому нельзя доверять - здесь 
на каждом шагу вас ожидает подвох. 
Графика тоже обещает стать отменной: 
динамическое освещение, тени, боль- 
шое разнообразие цветов, «сглажен- 
ные» движения ваших врагов сделают 
игру еще более привлекательной. 
Таким образом, Мах Раупе будет иметь 
ют: «Да, мы подумаем над сюже- умного преимуществ перед играми этого Kah- 
том... в последнии день перед Bb ра издававшимися ранее. Одно из основных 
ходом нашего продукта». Однаков . это присутствие в игре сюжета. 
работе над этой игрой все склады- Тақ что будем ждать нового 
| вается по-другому. Вкратце сюжет братца Duke Nukem... гал 
таков: вы выступаете в роли тайно- 77 
го офицера полиции, которого об- ۵:4 Y 
т=ш==” 


винили в убийстве шефа. Действие 
происходит в наше время в самом 


МИ. Результатом их явился упа- 


УМ 
70 


Карфагенской империи. И что- 
бы не быть окончательно стер- а. 


S Супозсерһаіае - Тит 1 - [Landscape Меч] 


ға Game Leader Unit Мар Window Help 


шыш 


торая ча- 


перенести нас во време- 
на Второй Пунической вой- 
(смотри учебник «История 
древнего мира»). Итак, уже два деся- 
тилетия не прекращаются кровопролит- 
ные бои между римлянами и карфагеняна- 


$ Trebbia - Turn 1 - [Landscape View] 
Б Goe [езх Unt Map Window Нер 


док и почти полное разорение 2222080508808 


< Ra SN yez 


той с лица земли и не затеряться в песках 
времени, ей остается лишь одно — сражаться 
с величайшей военной державой мира. Но 
чтобы выстоять в борьбе с неравными сила- 
ми, Карфагену нужен хитрый и бесстраш- 
ный генерал. Ему нужен Ганнибал. 


сть серии 
Ри Вот его-то шкуру нам и предлагают при- 
« = . 
мерить Erudite Software в сотрудничестве с 
ших битв...» обещает 


Interactive Magic. Нас ожидают одиннадцать 
одиночных миссий плюс кампания, в кото- 
рых мы можем повернуть время вспять и по- 
играть с историей. Ведь всегда интересно уз- 
нать, что бы случилось, если бы победили не 
те, а другие. Авторы сего продукта чрезвы- 
чайно гуманны. Тот, над кем вдоволь наглу- 
мились римляне, может 
_ *** спокойно перейти на их 
сторону и проиграть бит- 
іш ву карфагенянам. 
ЕО По сути своей игра - чис- 
6 Туы. тый wargame. Как и в 
дан предыдущей серии, вы 
Uj не можете строить до- 


я УЕ ® 


| полнительных юнитов и 


рг 


EEF e | Gas | овое е = ebbia - Turn Е 1:48PM 
ея минт. 
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А5/У Cohorts а (16) 
ТО: 6 Низ:0 Size:3 


Hj Phillip ¥ | 
111 E6 Сот: 2/6 11 
тте.” ыы TETRA ICCD о Фу. 


| Нех: 3317 Elevation: 1 
5 ste 


стратегии не нужно объяснять, | 


аттег. Именно игры, اصن‎ 
лежащие к этому, основанному на” “ 


классике фэнтези - миру, являются > een 
одними из самых оригинальных, но, 2 77 


увы, не слишком-то коммерчески ус- | 
пешных продуктов. Вполне вероятно, e 
что последнее обстоятельство может | 


вскоре измениться в связи со скорым | =. S 


выходом Final Liberation. 
На сей раз нас ожидает уж совсем № 
оригинальная стратегия, которая, не 


в пример моде, перешла теперь в no- Ё 


шаговый режим. 


Огромное количество юнитов, множест- 
во боевых опций, сложная, совершенно не- 
обычная система характеристик, - все это 


А5/ХІУ Cohorts с (LG) TQ: 5 Hits: 0 Size: 3 Unit Num: 56 — 
Т Зам 1/3}; Range: 1 Нек 3237 Elevation: 5 


оклонникам жанра серьезной БІ 
; e се 
что такое вселенная Warh- | о 


کے 
»= - ,”2 
При -‏ 
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бесконечно доить довер- 
чивых крестьян. Все предельно реалистично 
и соответствует духу времени. Есть только то, 
что есть. Но поверьте - и этого немало. Все 
командующие с той и другой стороны ~ Ha- 
стоящие исторические личности. 

Как и в первой части, каждый юнит пол- 
ностью прорисован как в движении, так и в 
битве. Звуковые эффекты выполнены на вы- 


ШЕ лишь часть того, что ожидает игрока, 
| севшего за Final Liberation. Отдель- 
е ал) 24 ной похвалы заслуживает графика, 
СОУЛ которая на сей раз выполнена на 
ШШ уровне самых высоких стандартов 


——_т^„е Gre а її —— 


PLES 


Е ANN TI B 
Жанр: Стратегия 
Издатель: Interactive Magic 
Платформа: PC 
Выход: Конец 1997 года 


сочайшем уровне. Тщательно и скрупулезно 
прорисованные сражения исторически реа- 
листичны и соответствуют эре Ганнибала. 
Можно играть как в одиночку, так и с друзь- 
ями — посредством модема, локальной сети 
либо через Интернет. Остается лишь доба- 
вить, что игра требует под себя 

Windows 95, Pentium, 16 Mb КАМ и 4х ЕЕ -À 
CD-ROM. 

Б Game Leader Unt Map Window Нер 
БЕСІКТЕ ЕГЕТЕ EEE Я 
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ына, и. нани, 


|| Маһагһа! 
| 1: 6 Сот: Б/Б 


| Celts 15 (МІ) TQ: 5 Низ: 0 сіз 5 Unit Num: 238 
| (0/0): Range: 0 Hex: 1805 Elevation: 1 


Жанр: Пошаговая стратегия 
Издатель: SSI 

Платформа: PC 

Выход: Конец 1997 года 


(это уже не WarCraft 1). Свободного масшта- 
бирования, правда, еще нет, но, в принципе, 
это не самое главное. Вид на 
происходящее осуществляется 
Î под некоторым углом (то, что 
| называется «сверху-сбоку»), так 
что проблем с графическим 
й оформлением или критики, CBA- 
"3 занной с тем, что объекты Bbl- 
ЁЎ глядят плоскими, похоже, созда- 
ОЧ телям удастся избежать. Около 
777% тридцати сценариев в кампании 
Î должны надолго отвлечь вас от 
ЕШ повседневной жизни. 
Еще имеется отличный много- 
пользовательский режим с под- 
держкой до четырех игроков. 
Однако спешу повторить: игра, в 
© общем-то, довольно сложная и 
сделана явно на любителя, так 
что стоит присмотреться к ней 
повнимательнее, может, она вам и понра- 
вится, а может, покажется малоинтересной. 


әй 


8 Cannae - Тит 1 - [Landscape Меч] FEI x] 
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BLADE 


RUNNER 


Жанр: ЗО adventure 

Издатель: Westwood Studios 
Платформа: PC 

Выход: Ноябрь 1997 года (4С0) 


1982 году вышел знаменитый научно- 
фантастический фильм «Бегуший по лез- 
вию (ножа)» («Blade Runner»). Тогда 
этот фильм произвел настоящий фурор 


а. 
у. 
“.... 


ОУЕН 


Жанр: Adventure “ 
Издатель: Access Software 
Платформа: РС 

Выход: Конец 1997 года 


концу этого года должны появиться пер- 
вые игры на О\О-дисках. Одна из них - 
Тех Murphy 3: Overseer. Что дает эта 
новая технология для жанра интерак- 
тивных фильмов? Конечно же, 
недостижимое ранее качество. 
Во-первых, появляется возмож- 
ность создать очень натуралис- 
тичное звуковое сопровождение 
за счет использования Dolby ж” 
Surround Sound (при наличии со- 8 


ь/ 


Е 
+51555 


Би 


ответствующих колонок вы полу- 
чите действительно объемный 


среди зрителей во всем мире и у многих остал- 
ся в памяти. И вот сегодня, 15 лет спустя, 
Westwood Studios решила вдохнуть новую 
жизнь в этот увлекательный и захватывающий 
сюжет и создать на основе фильма игру. Подо- 
бные попытки «перевода» фильма с экрана на 
монитор делались и раньше - они были удач- 
ными и не очень. Насколько удачной будет эта 
игра и понравится ли она почитателям однои- 
менного фильма, мы узнаем очень скоро. 

Но пока известно, что главную роль игро- 
кам предстоит «сыграть» (в фильме это был 
Гаррисон Форд). Итак, вы попадаете в загадоч- 
ный мир будущего. На Земле, кроме людей, жи- 
вут человекоподобные роботы, которые не ус- 
тупают своим создателям в силе и интеллекте 
шш (в первом даже npe- 
| обладают). В филь- 
(ме главный герой 
борется против этих 
шын андроидов. В Віаде 
ЭЕ Ш Runner вы также 
сможете это сделать. 
f Но здесь создатели 
” | внесли в свое дети- | 
М, ще одно усовершен- 
ствование: вы смо- 
жете воевать на сто- 
роне роботов, по- 
мочь им расширить 
свое влияние на nna- 
Wj нете и, наконец, OB- 
ладеть ей целиком. 


звук). 
Во-вторых, 
количество 


р 


это будет очень качественная 
(по исполнению) и реалистич- 
ная игра. Версия на СО плани- 
руется к выпуску несколько поз- 
же, но она будет выглядеть 
бледно по сравнению с DVD. 


او ے 
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кадров 

при воспроизведении видео повы- 
шается до тридцати при цветности True Color и 
разрешении лучше, чем у телевизора. То есть 


радостное 


будущее сулят 
нам программис- 
ты... 


Конечно же, нас ждет не 
менее «боевиковый» и захва- 
тывающий сюжет, чем в фильме, и 
прекрасное трехмерное исполнение. 
Так что ждите Blade Runner! Причем не 
только любители научно-фантастичес- 
ких боевиков. 


ЕБ 


Насколько мы поняли, 
действия в Overseer 
происходят до событий 
Pandora Directive в 
2043 rony. Tex Murphy 
только встретился с 
Спе|ее Bando и расска- 
зывает ей о деталях 
54 своего первого дела, связанного с 
# окружением его бывшей жены 
Ё ума. Он расследует обстоятель- 
2% ства самоубийства ее отца. Так 
что вас ждет очередная детектив- 
ная история. 

Во время работы над игрой было 
отснято семнадцать часов видео- 
материала. Если вас не пугают 
бесконечные разговоры на ан- 
Е 5 глийском (а их понимание очень 
| важно в этом случае), можете сме- 
ло занести этот продукт в 7 

| список достойных внима- ЕШ | 
тты ЕЙ НИЯ. 
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5 января 
1947 года 
была звер- 
ски убита 
двадцатидвухлетняя ак- 


4 


триса 
Элизабет 
Шорт. Вся ее 


кровь и внутрен- 
ние органы были 
удалены из тела, а 
на лице была выре- 
зана жуткая ухмыл- 
ка от уха до уха. 
Следователи про- 
звали эту несчаст- № 
ную девушку Тһе № 
Black Dahlia за ес 
пристрастие к чер- 
ному цвету. Неко- 
торые считали, что 
это убийство по 
стилю похоже на действия появившегося в 
Кливленде в 1940 году серийного убийцу 
Torso Slayer. Были также подозрения, что эти 
преступления как-то связаны с деятель- 
ностью сторонников Гитлера, так называе- 
мой «Пятой колонной», в задачи которой 


входило создание паники среди населения 
стран-противников нацистов. 

Вы играете роль Джима Пирсона, следо- 
вателя недавно образованного бюро. Ваша 
задача - найти и обезвредить изувера во 
время совершения им очередного кроваво- 
го ритуала. Предстоит посетить более шес- 
тидесяти локаций, решить семьдесят пять го- 
ловоломок (визуального, логического и ар- 
кадного характера). Игра создана на основе 
3О-движка, 
ЧТО позволя- 
ет свободно 


двигаться в любом на- 
правлении. По качест- 
ву графики она напо- 
минает небезызвест- 
ную Zork Nemezis, а по Ё 


CK 
МЕТА 


Жанр: Приключения 
Издатель: Take2 Entertainment 
Платформа: PC 

Выход: Конец 1997 года 


стилю - куда менее удачного Кррега. 
Так преградим путь очередному 
кошмару (ибо кто же, если не мы?)! 


EO 


мир, подводный KOH- 
фликт, вы - наемник, 
зарабатывающий деньги в 
миссиях то на стороне Те- 
хов, то на стороне Трэдов. 
Миссии включают в себя как 
уничтожение всего живого, 
так и спасение утопающих и 
захваченных заложников, а 
равно и простое сопровож- 
дение различных субмарин. 

Подводные миры сдела- 
ны на славу, хотя порадуют 
по полной программе толь- 
ко счастливых обладателей 
трехмерных акселераторов. 
Тем не менее? даже без них 
вам наверняка понравится 
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гра является первым творением но- 
вого разработчика Criterion. Водный 


плавать на разных глубинах, рассматривая 
на славу сделанные подводные структуры, 


виды, флору и фауну, а также все- 
возможные видеоэффекты. Впро- 
чем, особо любоваться пейзажа- 
ми вам вряд ли дадут, так как вра- 
гов вокруг много, а зарядов мало. 
Помимо врагов под водой обита- 
ют также всяческие представители 
водной фауны. Рыбы, черепахи, 
моллюски и прочие товарищи вы- 
глядят очнь реалистично, являют- 
ся полигональными моделями вы- 
сокой степени детализации и дви- 
гаются практически так же, как и 
их реальные собратья. 


Жанр: Action 

Издатель: Ubi Soft 
Платформа: РС 

Выход: Конец 1997 года 


Первая часть игры происходит в обшир- 
ных подводных просторах морей и океанов, 
где есть где развернуться и куда удрать в слу- 
чае чего. Вторая часть переносит нас в кана- 
лизацию, где по-прежнему плавают рыбы и 
моллюски, но где весьма жарко и удрать со- 
всем некуда. Канализационная часть тоже 
сделана на славу, хотя выглядит не так впе- 
чатляюще и грандиозно, как часть океанно- 
морская. 

Яркий пример того, во что ныне 
вырождается жанр симуляторов. 
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Жанр: 
Издатель: 
Платформа: 
Выход: Конец 1997 года 
де вы, любители научно- 
фантастических трилле- 
ров? Именно вам адресо- 
вана игра с лирическим назва- 
нием «Намертво Связанные», 
работа над которой вовсю ки- 
пит в компании ТНО. Сюжет 
погружает нас в самую гущу со- 
бытий безрадостного будуще- 
го. Как всегда, вокруг все пло- 
хо. Гордость человечества, Су- 
перкомпьютер, в который раз 
вышел из-под контроля. И на- 
ши несчастные потомки, со- 
брав в кулак последние силы, 
наносят контрудар, выпустив 
на арену «искусственно усо- 
вершенствованного человека» 
по имени Works. Но нелегко, 
нелегко обуздать компьютер- 
ный разум. Мужайтесь - вам 
предстоит встреча с очень 
страшными и агрессивными 


Жанр: RPG в стиле Diablo 
Издатель: Interplay 
Платформа: PC 

Выход: Зима 1997 года 


одном из выпусков мы давали краткое 
preview об игре Iron Throne. Сейчас она 
снова появилась в этом же разделе, но 
уже под совершенно другим названи- 
ем - Ваіаиг’ѕ Gate. Причиной смены назва- 
ния стало изменение взгляда на игру со сто- 
роны Віоууаге - компании-разработчика, ко- 
торая решила не создавать клон Diablo, а cpe- 
лать свой собственный оригинальный про- 
дукт, который был бы выполнен лишь в духе 
ВІіггага'овского хита. Чувствуете разницу? 
Первое, что бросается в глаза, - это бо- 
лее качественная и яркая графика (шестнад- 
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монстрами. В том числе с девятифутовыми 
металлическими гигантами - Fleshies. И все 
это на фоне непрекращающихся перестре- 
лок. 

Спаситель Человечества распоряжается 
более чем сотней видов оружия, которые 
меняются нажатием кнопки АВМ (Автома- 
тическая Смена Вооружения). Также Works 
способен к модернизации. Все это вместе 
дает свыше ста способов резать на ломтики 


цатибитный цвет, или, другими f 
словами, шестьдесят пять тысяч 
цветов), тут Diablo явно проиг- 
рывает. Весь район боевых дей- 
ствий, охватываемый в игре, за- & $ 

нимает ни много, ни мало десять ЖЗ 

тысяч полноэкранных скринов. Ц 2 

Опять же, Diablo был более ММ 

скромным по размаху. | 

Но основная ставка делалась № 

не на графику, а на игровой мир. и 
Во-первых, в Baldur's Gate npn- 8 
сутствует огромное количество 
неигровых персонажей: их насчи- Шы 27% 
тывается несколько сотен. Bo- # 
вторых (и это, на наш взгляд, Ha- ашаң 
иболее важно, Baldur's Gate - 
это практически классический 
ВРС, в котором соблюдаются все правила 
среды Forgotten Realms (наличие рас, проф- 
ессий, умений, способностей, характеристик 
и т.п.). 
Противников будет море: число толь- 
ко одних типов переваливает за два 
\ десятка, а их суммарное количество 
- около сотни. Арсенал вооружения 
соответствует классическим RPG. Pa- 
зумеется, не забыта и магия: волшеб- 
ники, входящие в состав вашей 
команды, смогут выучить около пя- 
тидесяти заклинаний. 

Уже сейчас готовятся два сиквела к 

игре. В них герои могут дополнитель- 

но увеличить свой experience 

(Baldur's Gate – до 7-го уровня, nep- 

вый сиквел - с 7-го по 13-й, второй 

сиквел - с 13-го по 18-и). 


Y 
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калечить, 
уродовать, ру- 
бить, кромсать и 
лишать трудоспособ- 
ности где-то около трид- 
цати неповторимых вражес- 
ких особей. От наше- 
го выбора зависит, как 
умрет противник. 
В игре использован оригиналь- 
ный «ипКу-епате» для 3D ABM- 
жения через 400 заранее про- 
считанных игровых экранов, 
включая подземную дамбу, за- 
вод по производству роботов, 
вырубленный в скалах, и целых 
250 небоскребов. В общем, есть 
где развернуться. Помимо про- 
чего, игра позволяет любоваться 
видом разбитых окон, дырок от 
пуль в стенах и плавными пере- 
Шиш ходами освещения из ночи в 
— день и наоборот. Одним словом, 
все как у людей. А свыше сорока 
минут оригинальной музыки 
оживляют кровавые сцены нане- 
| сения увечий, в полной Me- 
ре насладиться которыми | 
поможет 30 акселератор. әд 


HDA ы һе ?АГАРДЕН ІІ 
К сожалению, ти!їїр!ауег не будет реали- 
зован в Baldur’s Gate, но доподлинно извес- 


тно, что разработчи- 
ки сделают поддер- ! 


жку многопользо- 
вательского режи- 
ма в первом же 
сиквеле. Правда, 
планируется огра- 
ничить макси- 
мальное число иг- 
роков до 16 чело- 
век. О создании ЖЖ 
аналога Batt- ў 
Іе.пеї для Bal- Ж 
dur’s Gate pe- 

чь пока что не 


идет. 
ЕШ 


“ 


МИ, но в реальном вре- 


‚ обладать индивидуаль- 
‚ ными показателями в 
физической и магичес- 
_ кой областях, иметь спе- 


ажется, команда Square объяв- 
ляет о новой игре каждую не- 
делю. Теперь нам обешано 
произведение, рожденное | 
там, где необъятные просторы стра- 7 
ны Adventure сходятся с неизведан- 
ностью владений RPG. Люди, созда- 


Жанр: Приключения с 

элементами ВРС 
Издатель: Square 
Платформа: Sony PlayStation 
Выход: Зима 


циальные атакующие маневры. У каждого 
появится hyper move, позволяющий совер- 
шать невероятно быстрые движения и пере- 
мещения. Бои будут иметь различные выиг- 
рышные комбинации, и профессионалы 
смогут ловко выйти победителем, сочетая, к 
примеру, магию и Пурег. Управление 
предполагается сделать легким и интуи- 
тивным. 


вавшие Bushido Blade, ныне грозят нам Bbl- 
бором из 16 персонажей, которые обречены Ж 
исследовать огромный, классно прорисован- 


ный трехмерный мир Soukagi. м À TN 5 
В новой игре, видимо, будут использова- M "қы 4 
ны епдіпе покруче Татр Raider и система бо- рез. y | 2 
X 0 “ ТІ Чү 4 
1 \ ааа у у, 
| ‚ 2% “ 
“Жа | 
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Кстати, о сюжете. Зима 1998 года. Гора 
Фудзияма извергая потоки лавы, раскалыва- 
ется надвое, Японию сотрясают порожден- 


ные этим бедствием зем- 


паются вулканы... Высво- 
божденная катастрофа- 
ми энергия странным об- 
разом собирается в ог- 
ромный, 50-километро- 
вый в диаметре шар огня. 
'Исполинский файербол 
обрушивается на Страну 
| восходящего солнца, уни- 
чтожая более 1/3 населе- 


ев в стиле Ета! Fantasy № 


мени. Несомненно, что 
каждый персонаж будет 


летрясения, всюду просы- . 
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ния. На месте взрыва в огромной воронке 
клубится столб дымного черного пламени... 
Монстры и невиданные твари расползаются 
по стране. Игра начинается, и вы встречае- 
тесь с девушкой Мизухо из Ното, что на севе- 


ре Японии. Как ее судьба связана с апока- 
липтическими событиями, еше не со- 
всем ясно, но, по-моему, стоит напря- р 
женно ожидать развязки! | 06, 
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десятилетие. Defender, Scramble и многие 
другие мастодонты возглавляли хит-парады 
далеких годин. Но время идет, и хочется но- 
венького. Потому, видимо, трудяги из Square 
решили еще раз подлить масла в непотухаю- 
щий пожар шутерной войны. 

...Далекое, далекое будущее. Как положе- 
но - очень мрачное и беспросветное. Мир 
стал царством хаоса и безумия (что, со- 
бственно, давно ожидалось). Земляне воюют 
с жителями Луны. Вы тоже воюете (а то как 
же!!!), причем на ультракрутом боевом ко- 


Жанр: Стрелялка 

Издатель: Square рабле под романтическим названи- 
Платформа: Sony PlayStation ем Endymion. Вот такой леденящий 
Выход: 1998 год душу сюжет... 


анр стрелялки - один из самых ста- 
рейших и неизменно популярных. 
Простое, доступное, захватывающее 
действие по изничтожению всех из- 
вестных миру негодяев длится уже не первое 


Возможно, ваша душенька немного ото- 
греется, когда вы узнаете, что все-все в 
том самом мире хаоса состоит из полиго- 
нов, и движения камеры из стороны в 
сторону создают эффект трехмерности 
игрового пространства! 

Авторы посчитали, что новым элемен- 


мечту в виде игры Shadow Master | 
от Psygnosis. 

Сюжет по традиции ненавязчив 
и, скорее, служит просто объясне- f 
нием, почему, собственно, нужно | 
уничтожать неприятного вида су- 
шества. 


Жанр: 30-асНоп Покровителю Теней требуются 
Издатель: Psygnosis ресурсы для продолжения много- 
Платформа: Sony PlayStation вековой войны, и остановить его 
Выход: Конец 1997 года можете только вы, воин, сражаю- 


чень многие поклонники жанра 3D- 
action мечтают получить игру, в KOTO- 
рой конечной целью являются не за- 
ветные ключи к запертым дверям, а 
самое непосредственное уничтожение врага 
всеми возможными способами. Скоро у них 
появится возможность осуществить свою 


«б... 


шийся на стороне повстанцев. 

Сражаться, увы, приходится ON- 
ному, но поскольку у повстан- 
цев все же осталась совесть, они 
со своей стороны дают вам ис- 
требитель, с помощью которого 
придется уничтожить огромное 
войско Покровителя Теней. 
Войско, кстати, действительно 
{ будет огромным, ибо в игре 
первое место занимает Action, с 
" большой буквы. Любителям по- 


ТОМ В ИГ- PlayStation 


ре будет BO- 
оружение ва- 
шей боевой кре- 
пости. Кстати, именно 
оно дало название игре 
Сие новшество заключается 
загадочном приспособлении, OT- 
нимающем оружие у противника и 
передающем экспроп- 
риированный объект вам. 
Обещают, что в ваше рас- 
поряжение попадут ракеты 
типа WASP (залпового or- 
ня), различные пушки, ра- 
кетницы, скорострельные 
пулеметы типа Vulcan и прочие необхо- 
димые в хозяйстве вещицы. Так что £ | 
война обещает пылать и пылать!... 9 


иска ключей и тесных лабиринтов в Shadow 
Master делать нечего. 

Несмотря на полную трехмерность и по- 
лигонность врагов, графикой, которая едва 
достигает приемлемого уровня, нельзя вос- 
хищаться и тем более 
сравнивать с будущи- 
ми всем известными 
хитами. Однако стоит Ё 
обратить внимание Ё 
на великолепные ЁЁ 
пейзажи, которые не 8 
может испортить да- 
же посредственная | ' 
графика. Но, может быть, благодаря этому, а 
так же столь желанному асїїоп'у, взятому, 
как уже говорилось в очень большом коли- 
честве, многим Shadow Master npn- 
дется по вкусу. 


в.д 
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16 врагов, взятых опять-таки из фильма. Все 
действие будет проходить в трехмерном ми- 
ре, состоящем из целых 15 уровней, где будут 
окружать весьма реалистичные пейзажи. Иг- 
ровой процесс очень напоминает игру 
Nightmare Creatures от той же компании. Тһе 
Fifth Element будет состоять частично из pe- 


PlayStation 


вновь не- 
обходимо 
найти 

пятый элемент, | 
чтобы спасти плане- | 
ту и все человечество. № 
Но только на этот раз его ® 
придется искать именно вам. В f 
скором времени разработчики | 
Kalisto Entertainment выпустят игру Тһе 
Fifth Element, созданную на основе on- Ё 
ноименного фильма. Думаю, рассказы- 
вать сюжетную линию игры не имеет 
смысла, так как она в точности повторя- 
ет фильм, а его уже все, наверное, виде- 
ли. В игре поиску элемента будут мешать 


шения головоло- 
мок и частично из 
чистого асїїоп'а, KO- f 
торый включает в 
себя небольшой на- 
бор приемов кон- 
тактного боя и SSS : 
стрельбы. Игра вряд ли IT отличаться 
оригинальностью, однако ее графическое 
оформление, несомненно, заслуживает оп- 


умаю, что представлять личность 

Меда Мап нет смысла. Супергерой - 

он, как говорится, и в Африке суперге- 

рой. А теперь Сарсот решил, что на- 
стало время для вторжения его супермена 
на трехмерное виртуальное пространство, 
дабы на планете Земля не осталось людей, 
не знающих Меда Мап'’а. Надо думать, в HO- 
вой игре опять кому-то будет очень плохо, а 
кому-то очень повезет... 

Итак, главный герой многочисленных 16- 
ти и 8-ми битных игр совершил шаг эпохаль- 
ный: Меда Мап 
вступил на владе- 
ния ЗО с присущи- 
ми сему месту по- 
лигонами и пере- 
спективой! Объяв- 
лено о создании 
новой игры Меда 


В отношении сюжета пока извест- 
но, что там будут присутствовать 
невероятно симпатичная 
блондинка и некий благоже- 
лательный седовласый до- 
{ ктор. Супергерою надо будет 
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Man Neo... | СЕ -$ | | достичь знаменитого Скры- 
7 ЫШ того Наследия (Hidden 
gal а < Ҹ Legacy). В новой игре есть 


возможность носить оружие 

в каждой руке, что, несо- 
мненно, привлечет лю- 
бителей пострелять. Ору- 
жия будет много, мощно- 
го и разнообразного, под 
стать злобным боссам, 
как всегда, огромным и 
страшным. 

Что касается графи- 
ческой стороны, то она 
обещана быть весьма со- 
вершенной, обладая сти- 
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The Fifth 


MENT 


Жанр: Приключения 
Издатель: Kalisto Entertainment 
Платформа: Sony PlayStation 
Выход: 1998 год 


ределенного внимания. Реалистичность бу- 
дет весьма гармонично сочетаться с фантас- 
тическими спецэффектами, и это сочетание 
не оставит равнодушными даже самых стро- 
гих ценителей видеоигр. По крайней мере 
так утверждают разработчики, а нам остает- 
ся только дождаться выхода Тһе Fifth 
Element и убедиться во всех достоин- 
ствах и недостатках самим. 


Аб P: х 


Жанр: Приключения с 
элементами RPG 
Издатель: Сарсот 
Платформа: Sony PlayStation 
Выход: Февраль 1998 года 


лем хорошего рисованного мультфильма. 
Используется технология тойоп-сарфиге в 
анимации. Игрок сам сможет налаживать 
движения камеры, дающей осмотр происхо- 


дящего со всех сторон. Похоже, что в плане 


графики создате- 
ли новой игры за- 
дались целью вы- 
ВФ жать все возмож- 
ЧЫЛ ное из Sony Play- 
Station. 

ТАМ. Mega Man Neo 
будет иметь эле- 
менты классичес- 
кого RPG, как-то: 
возможность раз- 
говора с персонажами, 
поиск секретных ходов, 
решение головоломок. 
Это должно значительно 
разнообразить квест су- 
пергероя и привлечь к 
продукту Сарсот новых 
ПОКЛОННИКОВ. 


в. 


PlayStation 
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астал на нашей улице праздник. Над- 
еюсь, что вы сможете себя подготовить 
к новому секретному оружию от 
Nintendo. Оружие это называется Diddy 
Kong Racing, а если проще, по-человечески, 
то Мапо Кам 2. Информация об игре долгое 
время тщательно скрывалась, и мы вообще 
не знали о том, что ОКК разрабатывается, од- 
нако теперь у нас появилась возможность 
рассказать все об этой удивительной игре. 


627 Же, 


Итак, Diddy Kong Racing - это Mario 
Kart, но совершенно новый, не похожий 
на предшественника. Прежде всего, со- 
здана новая игрушка компанией Каге, по 
моему мнению, самым лучшим разра- 
ботчиком для Nintendo после нее самой. 
И, как вы наверняка догадались, персона- 
жи взяты из мира Donkey Kong Country. 
Все верно: персонажей много, и из них целых 
пять — абсолютно новые, никогда ранее не 
показывавшиеся 
на экранах на- 
ших телевизо- 
ров. Но кроме! 
темы и подхода 
к созданию игры, 
сходств между 
Mario Kart 64 и 
новой игрой от 
Каге очень мало. 
Отличий же на- 
столько много, 
что их придется классифицировать. 

Итак, самое важное в игре - тран- 
спортные средства. Их целых три типа: 
обычный картинг, летательный аппарат, 
представляющий собой лодку-моторку, 
тем не менее способную на воздушные 
путешествия, и маленький самолет, кото- 
рый вообще имеет полную свободу пере- 
движения во всем трехмерном мире иг- 
ры. Первоначально же вы имеете только 
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Аркадные гонки 
Nintendo 
Nintendo 64 
Конец 1997 года 


7 Картинг, но в процессе исследования уров- 
EJ ней-трасс вам, возможно, удастся найти и 


другое средство передвижения. 
Возможности, предоставляемые в про- 
цессе игры, почти не ограничены. Сбор бана- 
нов и цветных шариков не только не возбра- 
няется, но очень поощряется. Бананы увели- 
чивают ско- Же 
рость, а ша- 1 


рики могут. 

дать ракеты, 

мины, уско- 

рение, сило- 

вые поля, Шш) ПИ] 2S ll 


причем если” ч; з 
Р 48 ИМЕН еле. сос 
набрать три» 


шарика од- Б ” 


ного цвета, 
то оружие - 

превратится в супероружие, если же шарики 
не будут совпадать по цветам, а выпадут в оп- 
ределенной комбинации, то и ваши средства 
также станут комбинированными: ракеты 
могут стать 
самонаводя- 
щимися, к 
ускорению 
прибавится 
неуязвимо- 
CTb И Т.Д. 
Diddy Kong 
1 Racing - ro- 
ночная игра, 
созданная 
поклонника- 
ми и лучшими создателями платформенных 
аркад, поэтому концепция игрушки почти та- 
кая же. Гонка на трассе напоминает 
прохождение уровня с присущими 
ему секретами, различными препят- 
ствиями и, разумеется, боссом в кон- 
це. Каждые пять гонок вам придется 
справляться с боссом на особой 
трассе с повышенным содержанием 


секретов. Среди гонок на обычных трассах, 
в которых необходимо просто победить 
конкурентов, существуют и заезды с особы- 
ми миссиями. Эти задания могут включать 
сбор всех или большинства золотых шари- 
ков или же серебряных монет на трассе. 
Имеются и секретные персонажи, познако- 
миться с которыми вы сможете только 


очень тщательно облазив все-все уровни в 
поисках их секретов. Diddy Kong Racing co- 
вместима с Rumble Pack, дрожащим аксессуа- 


ром для джойстика, и, помимо восторга 
| oT самой игры, добавит чисто физичес- 
‚ ких ощущении. 


HR Графика в игре солидная, нет никаких 


намеков на туман, а фигурки персона- 

жей наконец-то стали полигональными. 
— Торможения даже в режиме для игры че- 
тырех участников пока не наблюдается. И са- 
мое главное, Diddy Kong Racing не обма- 
нывает, не спеагует, так что предельная pea- 
листичность, насколько ее можно требовать 
от мультяшной гонки, гарантирована. Так что 
осталось дождаться конца ноября и испы- 
тать этот продукт в действии. Поклон- W 
ники Mario Kart 64 будут в восторге. 9” 
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CHWAKA на два Тамагочика 


до 1-го декабря 
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В любом из магазинов Game Land вы можете 
получить скидку на перечисленные выше продукты. 
Для этого вам необходимо вырезать нужный купон 
и прийти с ним в любой из наших магазинов. 
Телефон для справок: 288-3218. 


Магазины Game Land: 
1. с/к «Олимпийский», 8-ой подъезд, 
метро «Проспект Мира». 
2. ул. Новый Арбат, 15, метро «Арбатская». 
3. ул. Арбат (старый), 21, метро «Арбатская». 
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первые иг- 
ру увидели 
посетите- 
ли отшумевшей вы- 
ставки ЕЗ. Hybrid Hea- 
уеп тогда уже возбудил ог- 
ромный интерес к себе, особен- 
но после того, как разработ- 
чики заявили, что увиденное 
представляет собой вовсе не заставку, | 
а самый что ни на есть обычный про- 
цесс игры. Hybrid Heaven сразу стала 
обрастать мифами и легендами, но 
итервью, взятое у Копаті, развеяло 
сразу две из них. Во-первых, игра бу- 
дет на картридже и не будет поддере- 
живать технологию 6400, как ожида- 


последнее время жанр RPG становится 
все более популярным на игровых при- 
ставках. Интерес к ним подогревают и 
сами производители игр, которые за- 
нимаются совершенно фантастическими 
проектами под названиями Тһе Legend of 
Zelda 64, Earthbound 64, Quest 64. На этот 
раз речь пойдет о последней игре, которая, 
несомненно, должна стать культовой для 
очень многих владельцев Nintendo 64. 
Действие будет проходить на острове Сэт- 
лэнд, на котором расположены три большие 
страны - Англус, 
Стония и Велагун. M 
К слову сказать, в е 


странах этих бу- т; ва ШШШ 
<>< ">--ч%-а.. 7 


дет доступно все rears 


для исследования An RRS S 
игроком - леса, 
қ тол ай 


замки, города, 
дома. Главный ге- 
рой - искатель 
приключений по 
имени Шанжак 


Зи Зеу? S 


лось раньше. Во-вторых, Hybrid Heaven Bo- 
все не является версией Metal Gear Solid для 
Nintendo 64, с которым привыкли сравни- 
вать игру. 

Сюжет на данном этапе создания игры 
замысловатостью не отличается и вполне 
обычен для игр подобного рода. Действие 


происходит в преступном мире коррупции и Издатель: Копаті 

жестокости. Главный герой становится на за- Платформа: Nintendo 64 

щиту справедливости и любыми способами Выход: Второй квартал 1998 
уничтожает тех, кто не согласен с его убежде- года 


версии игры. 
Интерес Hybrid Heaven вызывает 
прежде всего своей графической 
стороной. Полностью трехмерная 
графика и высококачественные 
полигоны не оставят равнодуш- 
ным ни одного обладателя 
Nintendo 64. Так же ожидается Be- 
ликолепная анимация и такие же 
световые эффекты. 

z; Единственным 
3 Î недостатком 6y- 
дущего хита яв- 
ляется то, что 
увидим мы его, 
судя по всему, 
очень не скоро. 
Правда, недо- 
статок этот бу- 
дет уменьшаться с каждым днем по | 

мере приближения заветного срока ЕШ 
выхода... 


ниями. Но разработчики обешают, что это 
еше даже не сюжет, по крайней мере, не тот, 
который будет ожидать нас в финальной 


Жанр: ЕРС 

Издатель: тно 

Платформа: Nintendo 64 

Выход: Первый квартал 1998 
года 


ми насыщенными цветами, великолепным 
качеством прорисовки полигонов и самыми 


| (Shanjaque), который обладает 
~ властью над природой и pea- 
 лизует ее в различных закли- 
наниях, вызывающих духов BO- 
ды, огня, воздуха и земли. Бла- 
годаря всему этому главный 
герой становится защитником 
| человечества или, как его еще 
называют, укротителем духов. 
В игре вы сможете повстре- 
чаться с сотнями персонажей, 
настро- 
енных дружелюбно и 
наоборот, с которыми 
придется сражаться или 
общаться. Кроме того, №* 


разнообразными спе- 


вы столкнетесь с двумя в РЯ уэффектами; pp ouem, 
не вполне обычными | m= са их 
героями, которые ста- А | 

нут вашими спутника- 2 ЕЕЕ но еше очень долго, но, 
ми и будут помогать в | К. ы = КОШАН УВЫ, ложидаться его Bbl- 


- ‘хода придется еще 


чь... | 
чыя «ы» - “м д2 дольше. 


битвах с врагами. 
Графически игра 
будет отличаться ярки- 


{р 
ыра 


үтү 


ное внимание ` 


лей поиграть y ` 
телевизора или 
перед монито- | 
ром компьюте- ` 
БОР Pa Үші Мака, 
DE один из главных 
дизайнеров компа- 
Е ний и Sega, у уже навсегда вошел в эту элиту. И 
| _ хотя главным его достижением до последне- 
54 го момента считалась серия Соников на 16- 
б тную приставку MegaDrive, его последняя 
работа, полностью трехмерная бегалка/стре- 
_пялка/леталка Burning Rangers, заставит 
F нас по-новому. йч на этого молодого 
4 2 _ дизайнера. . a 


/ от новом проекте, Поразившем по- 
етителей токийской выставки игрушек? Да 

б 0 е. П рвое, что бро- 
! 44 Ё. Ж сается В глаза; так это невозмож- 
= ная ДО последнего момента для 


г да у остальные дизай- 

a неры его АШЫ 
‚ уже давно перешли 
на чисто. БОРИС 


жол все его задумки 
будут на 100% вопло- 
шены в жизнь. Игра 


a | красочными) ‘уровня- 
C асной работой с освеще- 
нием: ВСЕХ обьектов игры в реаль- „а 

ном времени, и все это происхо- | 

Елі Ha высокой скорости, которая | 

уже стала неотьемлемой частью 

2 es команды Yuji Naka. Ho, 
в отличие от большинства совре- 

р менных трехмерных игр, гдео гра- | 
Ж “фике заботятся только лишь ради самой же 
графики, в Вита Rangers все имеет свой 
смысл. Вы - UPPA entos команды футурис- | 
тических спасателей," 
чьей задачей является 
‚№ найти и переместить в. 


‘направлены на медленное ис- 


-вие. Но в играх типа Burning 


антекими взрывами, детализо- . вех такие проблемы про- 


применения алгоритмов A 
безопасное место ‘Как ‘ственной жизни», вместо ӨГ гб ! 


журналистов, да “= 
и всех любите- | 


Жанр: 3D-Action 
Издатель: беда/5опіс Team 
Платформа: РС 

Выход: Начало 1998 года 


Здания под напором огня посте- 
пенно рушатся, сам огонь обла- 
дает интеллектом, а на вашем 
пути встречаются и более при- 
вычные по виду враги-роботы. 
Каждый уровень представляет 
собой гигантскую постройку, 
которой легко потеряться. Что- 
бы немного облегчить задачу, 
на помощь вам придут товари- 
щи, которые будут направлять 
вас в случае надобности к сле- 
дующим потерпевшим. Так как 
игра идет на довольно боль- 
| шой скорости и на время, Yuji 
МаКа позаботился о том, чтобы 
игроки не особенно задумыва- 
лись об управлении и ориента- 
ции персонажей в трехмерном мире игры. В 
таких играх, как Марио 64 или 
Tomb Raider, которые больше ? 


следование всех уровней, про- 
блемы с ориентацией и управ- 
лением, хотя и расстраивают, но 
не мешают получить удовольст- 


сто не допустимы. Поэтому на- 
ряду со стандартными прыжка- 
й ми с платформы на платфор- 
Й му, игра позволяет. воспользо- 
ваться как автоматическим 
«самонаводящимся» прыж- 
С ком, тад и свободным пол- 
етом. 


чертой. этой л игрушки выступает CoO- 

ем эиятная графика и CKO- 
„фость, а совсем. другое. В Burning 
Rangers Nuji- Naka решил продол- 
жить свои исследования в области 
«искус- 22 


Но главной отличительной | 


его предыдущей работе, Nights, что ПОЗВО- 
лило сделать и врагов действительно ум- 
ными, и каждую отдельную копию Nights 
особенной. В своих исследованиях он да- 
же дошел до того, что у каждого отдельно- 
го игрока со временем рождались свои со- 
бственные монстры (у меня их уже три). А 
2 Burning 
Rangers OH pe- 
шил пойти еще 
дальше. Здесь 
уже не только 
враги у каждо- 
го отдельного 
игрока будут 
обладать своими 
повадками, но и 
их расположение на уровне будет раз от ра- 
за меняться. Таким образом, сколько бы вы 
ни играли в игру, каждый раз все 
будет по-новому. 

Как уже было сказано выше, иг- 
ра идет на время. После про- 
хождения каждого уровня ваши 
действия будут оценены исходя 


: Же... | из нескольких критериев, прак- 


sg тически как B Nights. Кроме это- 
го, уже изначально вам предос- 
тавлена возможность 
выбора одного из 
двух героев игры, ко- 
торые должны будут 
различаться между со- 
бой не только своим 
видом. Хотя до сих 
пор ничего не было! 8 
сказано о возможности игры вдвоем, в од- 
ном из показанных на выставке отрывков 
сразу два главных героя совмес- 
тно бежали на помощь потер- 
певшим. 
В общем, прогресс, который по- 
казывает в своих работах Yuji 
Мака, вселяет огромные надеж- 
ды в будущие проекты этого ди- 
заинера. Быть может, уже в сле- 
дуюшем году он выльется в Ha- 
стоящего трехмерного Соника, о котором 
многие мечтают. Но, по нашему мнению, 
именно такие оригинальные и нестандарт- 2 
ные игры как Burning Rangers способны и = = 
дальше притягивать новых игроков в мирви- ^ 
деоигр, а также удовлетворять все более pac- a _ 
тущие потребности настоящих фанатов. Ғы” 0 


Самые свежие 
американские 
и европейские - 
журналы во всех ттщ 

магазинах Game Land - 


ш > 


Адреса магазинов Game Land: ий 
1. C/K «Олимпийский», 8-ой подъезд, т/ц «Новый Колизей» 
(ст. метро «Проспект Мира») 
0 64 ез (Л 4 2. ул. Новый Арбат, д. 15 (ст. метро «Арбатская») 


3. ул. Арбат (старый), д.21 (ст. метро «Арбатская») 
Телефон для розничных и оптовых покупателей: (095) 288-3218 


http:/www.gameland.ru 
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В игре нетак много, как хотелось бы неко- 
торым, персонажей - их всего восемь. При- 
чем трое из них - довольно симпатичные де- 
вушки. В этом и заключается одна из особен- 
ностей игры, так сильно притягивающая TM- $ 
нэйджеров в игровые центры. Дело в том, 
что создатели не пожалели усилий при раз- 


из анатомических особенностей женского 
пола совершает довольно пикантные и при 


Декабрь 1997 года 


азалось бы, что может ИШЕН 
быть однообразнее noe- ё | 
динков? Однако японцы | 
умудряются находить все | 
новые и новые моменты, не | 2 
позволяющие игрокам гово- 
рить о новом файтинге, как об 
очередном Теккене или Файте- 
ре. У одних это получается луч- > 
ше, у других - "хужа, но, в общем, скучать не 
з приходится. 
5 Dead ог Alive - сравни- 
f тельно свежее поступ- 
1 ление игровых залов 
В Японии, несомненно 
— нашел своего потреби- 
1 теля. Чем же так приме- 
` чательна эта игра, кото- 
рая в скором времени 
| перекочует на домаш- 
ние консоли, сначала на Saturn, а через полго- 
да, возможно, и на PlayStation. 


SHINING 
FORCE 3 


Зуи Стоит отметить, что немногочис- 
É ленность персонажей скрашивается 
* 7777 наличием у каждого по три onea- 
ния. Это в традициях японского 
анимационного кино полностью 
преображает героя, превращая 
прелестную соблазнительницу в 
скромную деревенскую девушку. 

Что касается так любимых поклонниками 
драк приемов и бросков, то здесь их огром- 
ное множество. Как всегда неплохо прорабо- 
таны стили ведения боя персона- 
жей, а проводимые ими заломы, = 
броски и кульбиты дадут фору | 
любому Теккену. 

Небольшое нововведение 
коснулось и рингов. На смену ш 
простым пространственным or- 6 
раничениям, различного рода Т: 
стенам и ограждениям пришла % 


Жанр: 

Издатель: shd 
Платформа: беда Saturn 
Выход: 1998 год 


рошло всего каких-то четы- 
ре года с момента выхода 
последней части одной из 
самых уважаемых и попу- 
лярных серий ролевых игр на иг- 
ровых приставках. Впервые поя- 
вившаяся на MegaDrive, Shining 
Force до сих пор служит вдохнове- 1.-% 7 
нием для многих создателей клас- ii ә 
сических ВРС с элементами стра- ` | 
тегии. И уже вскоре свет увидит третья часть 
этой игры, о чем недавно заявили представи- 
тели компании беда Enterprises, разработчи- 
ки Sonic Software Planning и команда извест- 
ных дизайнеров и сценаристов Camelot, oT- 
ветственных за первую и вторую части этой 
е7: тарам - серии. Shining Force 
3 является не только 
и: ФЛ “ одним из крупнейших 
Ес ч —. совместных проектов 


ры несколько измени- 
ли стандартный подход 
к жанру вообще. Разра- В 
ботчики совершенно 
верно предположили, что гораздо 
интереснее и приятнее сыграть в 
небольшую (около 30 часов на про- 
хождение), но 
качественно 
выполненную 
во всех отноше- 
ниях КРС, чем 
тратить nopan- Ё 
ка 60 часов на 


“ 5 
AN в истории Sega, но и К уы. 
AS B наиболее многообе- OObHHON игры, 


< 
іш — 


половина из 
которых прой- 
дет за довольно 


Я  щающей КРС этого го- 
Қа уз 54 дав Японии. Начнем с 
р 5 того, что создатели иг- 


этом вполне естественные движе- № 


2120р 


работке моделей женских фигур. И теперь ) 
непосредственно во время поединка одна 


` Ta 
назы- 
|ваема 
«зона опас- 
Ша ности», на деле 
представляющая собой обычное минное по- 
ле. Падение или заступ за чу зону ведет к по- 
тере определенного ко- 
личества здоровья. 

Как и все последние 
переводы подобных про- р 
изведений с игровых aB- | 
томатов на Saturn, ООА % 
отличается великолеп- FF 
ным качеством. Практи- ж 
чески полное отсутствие вая 


ность повысить привлекатель- 


сия: 


a29 рса ность самого поединка. 60 кад- 


ров в секунду, персонажи, вы- 
Й полненные на самом высоком из 
5 Ге” доступных разрешении, велико- 
ОЙ лепные чистые текстуры - 
ЕСТЕ вот что представляет CO- | 
= === бой Dead Or Alive в дей- ЕШ. 
== ствии. 


Р м 
“a er 29, 


: 5 


скучным занятием повышения опыта и про- 
чих характеристик персонажей. А если сде- 
лать три небольших, но насыщенных игры?! 

Как вы уже догадались, SF3 является три- 
логией, причем выход серий в Японии запла- 
нирован следующим образом. Первая часть 
выйдет в декабре этого года, вторая - весной 
следующего, а заключительная появится на 
полках магазинов в середине лета 1998 года. 
Игра будет выполнена в стиле фэнтезийных 
сериалов, то есть три совершенно различные 
истории помещены в один мир и сильно пе- 
реплетены между собой. 

Стоит заметить, что при создании игры 
была использована довольно неплохая тех- 
нология, которая продвигает жанр RPG впе- 
сува ред. Теперь любые действия 
“Т героев в предыдущей игре от- 
ІЙ разятся на реальности nocne- 
дующей. Так, если ваш герой 
S совершит подвиг или преступ- 

Б ление, не сомневайтесь, что в 

- следующей серии вы не раз ус- 
лышите об этом. 
Графика в SF3 тоже на высоте. 
Карта мира, а также города яв- 
ляются полностью трехмерными обьектами. 
Сами же герои были заранее созданы на су- 
перкомпьютерах Silicon Graphics и помеще- 
ны в мир игры (представьте себе мир Final 
Fantasy 7 или Resident Evil, но наоборот). 

Проект, конечно, очень многообещаю- 
щий, но что из него выйдет - пока неясно. 
Возможно, Shining Force 3 станет первой 
ласточкой КРС-сериалов - нового игро- 
вого течения. 


R17. 
ма 
а у А? ж 


ІШ. 
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Turok: Dinosaur Hunter (Demo) Moola - 1000 ВС. 


Score - показывает счет. 
Введите следующие коды в главном меню в 


опции ввода читов 


D р 
4 74} 


ИР 


Normality 


Во время игры набери- 
те «wendy» и нажми- 
те Enter. Теперь Ha- 
жмите д, чтобы полу- 
чить доступ к более 
чем 100 видеофраг- 
ментам. Ғ1 открывает 
доступ ко всем объек- 
там игры. 


р; 


£ т Жж 72 


ПИТТИ? 


В: ЕАН 


д От; 


Fallen Haven 


Введите следующие KO- 
ды в командной стро- 
ке, например 
Zr. ТаПеп.ехе -MQWIERDSTUFF. 

жЖыз T -МОСА$Н Увеличивает деньги с помощью 
ы Ctrl+ 


Blitsrrfrnd - Беско- 
нечные патроны. 
Cmgtsmmggts - 
все оружие. 

Diktdr - каркасный режим. 

Frthsthttrisck — бесконечные продолжения. 
Rbnsmith – все читы. 

a Snffrr - режим диско. 

T Thbst - галерея. 

TThssikscl - режим God 


ы “И 


Actua Soccer 


|7 Начните игру из Dos cnhjrjq «soccer _MQWIERDSTUFF постройка секретных юни- 
-01142475549». тов 


Теперь вы сможете играть за секретную 


команду, ЧЬИ характеристики можно изме- 5 
нить. Take Мо Prisoners 


Зажмите Shift, + и ~ (также используется для 
Masters of Orion Il выхода из экрана). Теперь введите: 
Біасһеатег - режим God. 
Зажмите АК и введите следующие коды: Ну - режим полетов. 


сапБопіу1 - компьютерные противники Noclip – хождение сквозь стены 


SWIV 3D 


Во время игры наберите «themanwiththe- 
goldenswiv». Вас должно выбросить в сек- 
ретное меню. 


Нурег!аае 


Наберите следующие коды во время игры 
Gorilla - игроки становятся гориллами. 
Матк$Ь - усиленные атаки и защита. 
Potato - уменьшенные персонажи. 


объединяются против вас. 

crunch (на индивидуальном экране планеты) 
| – заканчивает проект постройки. 

% Einstein - все технологии. 

15ееа! - показывает все планеты и игроков. 
Menlo - завершает разработку технологии. 


е 
9 


ӛһиіп - тайные команды. 
Spicybrains - режим с ног на голову 


Meat Puppet 


Наберите следующие коды во время игры 
~boom – небольшой взрыв. 


~dansmartbomb - все враги на экране ymn- 
рают. 

~ingesta - аммуниция. 

~ingesth - полное здоровье. 

~ingestw - аммуниция. 

~ingetste - полная энергия. 


Afterlife 


Дополнительное финансирование. 
Введите $@! чтобы получить дополнитель- 
ные 10 миллионов. Не делайте это более пя- 
ти раз, так как в противном случае вас атаку- 
ет Death Star 
| Ней Bunny 

Наберите во время игры $АМММАХ. Te- 
перь в вашем распоряжении имеется допол- 
нительное бедствие Ней Bunny! 

Секретное строение 
Зайдите в Ад и переключите вид на север 
(верх). Теперь идите в любой неиспользован- 
ный угол и постройте квадратную дорогу, ко- 


торая замкнет пустующую территорию раз- 
мером 7X7. Переключите время на Divine 
Intervention. Теперь из самого северного yr- 
ла, слева направо, закрасьте территорию 
следующими цветами. Теперь вернитесь к 


нормальному отсчету времени, и на этом 
месте должно появится секретное здание. 


Deadlock 


Для ввода следующих кодов, зажмите однов- 


ременно Ctrl и F1 и 3a- 
тем напечатайте код. 
Все коды работают 
только в одиночном 
режиме игры. ‚пи 
MAKE IT SO - 1,000 Кредитов и увеличение 
ресурсов на 100 единиц в отдельной терри- 
тории. 

СНОТ! - Завершает разработку. 

FRODO - Увеличение количества жителей. 
ТОЧСНЕ - Просмотр любой концовки. 


Star Control 3 


Бесплатная команда Pkunk 
Этот «глюк» очень легко себя проявляет, тем 
не менее перед попыткой его задействовать 
советуем заранее записаться. Оставьте на 
корабле РКипкК одного человека, и когда вы с 
этим кораблем попадете в сражение, на бор- 
ту останется вся команда. 

Заставьте работать Utwig на 250% 
После того как вы получите Ultron, который 
уже отремонтирован, но еще не может нор- 
мально работать, обратно от \их, идите в 
колонию Utwig. Скажите им, что вы отре- 
монтировали их Ultron. После проверки и 
обнаружения, что Ultron все еще не работа- 
ет, скажите им, что вы постараетесь его по- 


чинить сами. После этого рабо- \ 
та колонии улучшится на 10-15 % 
%. Проделывайте эту операцию | 
до тех пор, пока улучшения не достиг- 
нут 250%, но не более. 


War Wind 


Бесплатные ресурсы 
Для того чтобы в любое время увеличить ва- 
ши финансовые ресурсы на 5000 КР, нажми- 
те Enter и наберите «!Golden Boy». 
Полный Prestige 


77 | Фуу! 
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Нажмите Enter и наберите «!Pump ап 
Агһп». 


Убрать туман войны 
Нажмите Enter и наберите «!Тһе Sun Also 
Rises». 
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Альтернативные костюмы 
Левой клавишей мышки нажмите на логотип 
ANAHEIM, BOSTON, PITTSBURGH, LA или 
VANCOUVER и вы получите третий вид их 
формы. 
Различные коды 
Когда начнется игра, зажмите Shift и набе- 
рите «WAGD». После этого заработают one- 
дующие коды: 
Е — Драться в любое время 
Тх20 – Маленькие игроки с большими клюш- 
ками 
Р- Конец периода 
О – Конец третьего периода, дополнитель- 
ное время при ничьей. 
С – Конец игры 
Н - Гол принимающей команды 
V - Гол противоположной команды 
1 – Две штрафных минуты команде без шай- 
бы. 
2 - Четыре штрафных минуты команде без 
шайбы 
Shift+T — Высокие игроки 
4 - Пять штрафных минут команде без шай- 
бы 
Команды EA Sports 
Чтобы получить доступ к двум секретным KO- 
мандам EA Sports, сначала зайдите в экран, 
где вы можете прочесть имена разработчи- 
ков игры. Когда появится фотография про- 
граммистов, наберите на клавиатуре pio- 
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| пеег. Пусть пройдут все титры 
/ до конца. Вернитесь в игру и на- 
2 чните товарищескую встречу. Те- 
перь вам доступны 2 секретные 
команды EA Sports 1 и EA Sports 2. 


Time Commando 
Все оружие 


м ~ > Г 
4 - + шш ф-: 
м р ”- * À =- > Ww 
“ار‎ k 

мж ч = 


| | > ر 
Во время игры наберите HUIBON.‏ 
Пополнение здоровья‏ 


Наберите VONLUX. 

Пароли уровней 
Easy Normal Hard 
Roman ҮРТЕКҒС2 QJSLVABL 
SOIOLGNK 
Japanexe NKTOLVIF KAYAGEAF 
TFJSVJMC 
Middle Age VMXYICCB MZF- 
SPQDD XFYAMXIE 
Conquistadors FDQLUGGCC 
AVMJFGGU ZOVASAIV 
Wild West ZREHQFIREVBSVTCV 
BODSGWLW 
Modern Wars FBTAWPFC YEH- 
НСХВО VEJHMQKO 
Future ALPYPJFO ZEYPCEHQ 
Beyond Time YBULVABN 
HMFDLGNN 


Resident Evil 


Для изменения некоторых параметров игры 
вам потребуется редактор файлов записи 
(Hex Editor). 

Далее проделайте следующие шаги: 

1. Возьмите любое оружие (в случае женщи- 
ны оно у вас уже есть) 
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2. Запишитесь 

3. Выйдите из игры 

4. В директории ВЕ откройте с помощью ре- 
дактора файл ѕамедаї1.даї 

5. Найдите строку 0204 

6. Смените это значение на следующее для 
получения различных результатов. 

02ҒҒ- пистолет с максимумом патронов 
O3ff – ружье с максимумом патронов 

04# – кольт 

068 – огнемет 

07# – базука 

Оа! – ракетница 

8. Запомнитесь 

9. Загрузите файл записи и начните игру. 


Jurrasic War 


Во время игры нажмите Enter и наберите 
код FOOD. Теперь у вас появится дополни- 
тельно 50000 единиц еды. 


Нехеп 2 


Следующие коды вводятся с консоли. 
боа - режим доа 

пос!їр - ходить сквозь стены 

notarget - враги вас не видят 
сһапде!еуеі X - переход на уровень X 
restart - сброс на начало уровня 
name X – поменять имя на X 

give h - получить X здоровья 

діуе 2 - оружие 2 

діуе 3 - оружие 3 

give 4 – оружие 4 

impulse 9 - все оружие/мана 

impulse 14 – овца 

impulse 43 - оружие/мана/предметы 
impulse 44 - выкидывает предмет 
impulse 10 - смена оружия 

impulse 13 - поднять объект 

impulse 100 - использует Torch 
impulse 101 - использует Quarts Flask 
impulse 102 - использует Mystic Urn 
impulse 103 - использует Krater 
impulse 104 - использует Chaos Device 
impulse 105 - использует Tome о? Tower 


іш 


impulse 106 - использует Summon stn 
impulse 107 - использует невидимость 
impulse 108 - использует Glyph 
impulse 109 - использует Boots 
impulse 110 – использует Repulsion 
impulse 111 – использует Мо Peep 
impulse 112 – использует Ring of Flight 
impulse 113 - использует Force Cube 
impulse 114 – использует Icon Defn 
chase_active 1 – смена камеры 


Shadow Warrior 


Зажмите T и затем введите следующие коды: 
ФМ/СНАМ - режим god 

SWGIMME - все предметы 

SWGREED - все читы 

SWSAVE — запоминает данный уровень на 
диск как $\ММ$АМЕ.МАР, который впоследст- 
вии можно отредактировать с помощью ре- 
дактора уровней BUILD 

SWTREKxy - переход на эпизод X, уровень Y 
SWRES - изменить разрешение 

SWSTART - сброс на начало уровня 
SWGHOST - ходить сквозь стены 

SWMAP - автокарта 

СОМҒІС - меню отладки 

SWTRIX – включает дополнительное оружие 
МЛМРАСНІМКО - выигрыш в мини-игре 
SWNAME - в многопользовательском режи- 
ме меняет ваше имя 

ФОММОх - проигрывает звуковой файл X 
ӨМЛІОСК - первый раз показывает скорость 
игры, второй раз показывает ваши коорди- 
наты 


Birthright: Тһе Gordon 
Alliance 


{ҮП 


мрена 


Больше денег 
Во время игры нажмите ЕЗ и наберите боль- 


.% 


шими буквами $УМСАЗН. 


"ГР‏ ا ا أ 


Москва: (095) 158-5386 
943-9293, 943-9290 
و ا‎ Аы Жа ЕКА СЕ у Ч Тюменский ЦУМ: 
ЭКСПЕРТЫ В МУЛЬТИМЕДИА (3452) 361-460 
С К: лор ت‎ B ANEN м. Сокол, Ленинградский пр-т 80/2 
E-Mail: azazello@online.ru, 
azazello@mpcclub.msk.su 
BBS/FTP: 201-5115, 201-4339 
(24 часа, 28800) 


қа 
качественные 16-битные кон- Все познается В сравнении... кес 
вертеры и хорошо продуман- 


ная конструкция обеспечивают 
отношения сигнал/шум >85 ДБ, 
что гарантирует отсутствие до- 


стандарт Олтазойас герантирует 
Высочайшее качество музыки и 
реальный 16-битный звук/спец, 


полнительных шумов и помех ULTRASOUND Y эффекты в играх и мультимедиа 
при воспроизведении музыки | РІ ШС бу р ГАУ > ке программах. Поддерживаются 
и цифрового аудио енеме Ыы 2 a а также режимы Sound Blaster, 
Чо: GM/GS, Roland 5С-1/МТ-32, 

InterWave. 


евон р АМО katerwave “ урам Tithaelogy 
* Амте в МОО те @% #1 & Pisy тетер 
. гой боран Таг табела А 


+ Сот раче mith every М > бот. 


32-голосый синтезатор АМР не 
InterWave и технология дина- 

мической загрузки музыкаль- 
ных инструментов (1Мбайт 
GM/GS КОМ, до 8 Мбайт КАМ) 
позволяют использовать раз- 
нбобразные звуковые библио- ‚.. ТАК стоит выьирать лучшее. 
теки объемом от 6 до-18 Мбайт 

в DOS и Windows, Ө аео - 

личное качество МААМУЗыЫКИ, 


4 ное ПО на СО и надежные драйве- 
Встроенный DSP ПЕОН pa Только у авторизированных дилеров ily O) др 
ботает с эффектами типа ре 

вербератор или Ж М ї | 


i < | Monster 3D 
б^ %. М | Add ‘Killer-3D' 
” . E ada KIEG 


THE WORLPE кклокя IN \Улуктлься EE >. м режим полного дуплекса Для өд’ 
| Са новременной записи/воспроизве- 

дения аудио ~ в программах MHO- 

гоканальной записи и сведения 
или в Internet; скоростной игро- 
вой порт и МІПІ-интерфейс; под: 
держка электретных и конденса- 
торных микрофонов; великолеп- 


ооо 


Сенсация 1997 года! Трехмерн! й Е 
акселератор на основе процессора 5 


229 „= а ре | ющая р E и анимация, визуаль 
о с < йе ные спец. эффекты и 60 кадрове е 
| gm.: | 16/24-разрядной цветовой палитре... 
“п 1 E | даже на Pentium 75 (a 200 MMX К будет Г. 


“Формоза” (м. Китай-город) 917-0125 • “Компьютерный мир” (м. Тургеневская) 921-5826 ° “Гилэдис”" 
(м. ВДНХ) 974-6005 » “Новолайн” (м. Авиамоторная) 273-8948 • “R-Style” (м. Отрадное) 903-6729, 903-6714 
• “Slami” (м. Маяковская) 209-7450» “Все для дома” (м. Китай-город) 200-3118» “ИгаЛакс” (м. Петровско- 
Разумовская) 489-1336» “Марекс” (м. Полежаевская) 195-6983» “Диал-Электроникс” (м. Китай-город) 916- 
0046 e “Астроваз-Информатик” (ВДНХ) 181-9970, “Битман” (м. Отрадное) 903-6818 ° “GameLand” (м. 
Проспет мира) 288-3218, (м. Арбатская) 967-1674 


“Астерия Клуб” (г. Екатеринбург) (3432) 511-025» “КО-Систем” (г. Уфа) (3472) 530-561 “Комплекс Про” 
(г. Томск) (3822) 259-522» “О’Кеу” (г. Краснодар) (8612) 547-443 в “Комспек" (г. Екатеринбург) (3432) 499- 
196 » Player Club” (г. Волгоград) (8442) 344-268 » “ДИВК”" (г. Ростов) (8632)527-573 ° “Велгас” (г. 
Новосибирск) (3832) 216-164 


Мультимедиа Дайджест 


Наши специалисты 
осушествляют настройку 


и upgrade компьютеров. 


—лучший источник информации о новых технологиях: 
мультимедиа, цифровое видео и аудио, виртуальная реальность... и, конечно игры! 
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Нажмите на паузу. Теперь введи- 
те следующий код: 
’ К1, R2, вправо, влево, R1. Вас выбросит в 
окно следующих секретных опций: 
Pete's Cheats 
Big Players: Большие игроки 
Little Players: Маленькие игроки 
Pass Lines: Линия nacca 
Phat Puck: Большая шайба 
Big Head: Большие головы 
Flat Foot: Большие ноги 
Pat's Cheats 
Offense Al: Не работает 
Defense Al: Не работает 
Free Puck Al: Не работает 
Skeleton Mode: Полигонный скелет игроков 
Fast Clock: Время ускорено 
Chipmunk Моде: Ускоренный коммента- 
рий 
Scary Mode: Замедленный комментарий 
Brutus Mode: Увеличение ущерба здоровью 
во время драк 
Game Fanatic Mode: Не работает 
Play Organ: Орган 
Play Misc Announcer: Комментарий 
Home Happy: Комментатор болеет за 


команду 
Home Sad: Комментатор ругает вашу 
команду 
Ауғау Нарру: Комментатор болеет за про- 
тивника 


Away sad: Комментатор ругает противника 
H-Star: Зрители на стороне противника 
A-Star: Зрители на вашей стороне 

Sound Test: Звуковой тест 


Blazing Dragons 


Последний пароль. 
Введите следующий пароль в соответствую- 
щем окне: 
V?U5MK 4N6LUL ОНМ/5СВ 


Burning Road 


Зеркальные трассы. 
Для того чтобы прокатиться по трассам в об- 
ратном направлении просто развернитесь 
на старте и начните гонку. Все остальные ма- 
шины последуют вашему примеру. 


Descent Maximum 
Для того чтобы заработали коды, введите 
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следующие пароли в 
секции ключей (Keys 4 
Section). 
Все аксессуары - квад- 
рат, треугольник, О, Х, Х, 
треугольник, квадрат, Х, 
О, квадрат, О, Х, треу- 
гольник, О, Ү 

Кислота - квадрат треу- 
гольник О квадрат треу- 
гольник квадрат Х треу- 
гольник Х треугольник О 
ХАСІПр 

Hello Minnie -ХОХОХ 
ОХОХОХОХО 

Все ключи/уровни - треугольник квадрат O X 
треугольник квадрат треугольник Х треуголь- 
ник квадрат Х О $40 

Десять цветов - треугольник Х О треуголь- 
ник квадрат О X треугольник Т O X L 5(квад- 
рат) D 

Дополнительная жизнь - треугольник Х 
квадрат О треугольник Х квадрат Х О Х треу- 
гольник О +1 УР 

Быстрые роботы - треугольник Х квадрат 
квадрат треугольник О квадрат Х О квадрат 
треугольник О JAVA 

Турбо - Т квадрат О X квадрат X О квадрат 
треугольник О X X 5(квадрат )\МТ(треуголь- 
ник) 

Wingnut включить/отключить - треуголь- 
ник квадрат О треугольник Х квадрат треу- 
гольник О квадрат треугольник X О 4AD 

Все ключи - квадрат треугольник Х треу- 
гольник О треугольник X треугольник X треу- 
гольник квадрат Х МК 

Шит включить/выключить - Х треугольник 
О квадрат О треугольник квадрат Х треуголь- 
ник X треугольник О RED 

Восстановление здоровья - треугольник Х 
О квадрат квадрат Х О треугольник квадрат Х 
О квадрат BUG 

Невидимость включить/выключить - треу- 
гольник Х треугольник О Х треугольник квад- 
рат Х треугольник Х О треугольник ОСО 
Оружие/шит/энергия - квадрат треуголь- 
ник О квадрат треугольник квадрат Х квад- 
рат О треугольник квадрат Х 


Need For Speed 2 


В окне ввода паролей введите следующие KO- 
ды, для того чтобы ездтить на секретных 
средствах передвижения. 

Доска объявлений - $ТОСМЕ 

Люди - ЗТОВМЕ 
Стенд - ЭТОАМЕ 
Джип - ЈЕРМЕ 
Длинная машина - 
ІСІМЕ 

Tenera - МАСОМЕ 
Динозавр - 
ТКЕХМЕ 

Дом - ОЧТНМЕ 
Трамвай - 
ТКАММЕ 
Секретная машина 
- ОЧАТМЕ 
Бензовоз - ВМ2МЕ 
Корзина - СКАТМЕ 
Бревно - LOGME 
Мазда - МА?МЕ 
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Вольво — МОММЕ 


Секретная машина 2 - ВЕЕТМЕ 
Армейский грузовик - АКМУМЕ 
Автобус - ВУ$МЕ 

Лимузин - ИМОМЕ 

Semi - ЗЕМИМЕ 

Снегоочиститель - ЭМОМ/МЕ 
VW – BUGME 

Фургон - МАММЕ 

Быстрое ускорение - РОММВУР 


Коды уровней 
Proving Grounds: НОКМТО 
Outback: GRDWPG 
North Country: HTYSBG 
Pacific Spirit: WGVLQG 
Mediterranean: ВВОООС 


Ogre Battle 


Большая битва 
Начните новую игру и, когда вас попросят 
ввести свое имя, наберите ҒІНЕ5ЕДІ. Вас no- 
лжно выбросить в большую битву. 
Проигрыватель музыкального сопровожде- 
ния. 
Начните новую игру и вместо своего имени 
введите MUSIC/ON. 


Pit Вай 


Секретная игра 
Зайдите в опцию проигрывания видеозаста- 
вок. Высветите любую концовку и нажмите 
Квадрат и О. Код может сначала не срабо- 
тать. 
Вид от первого лица в секретной игре. 
Войдите в опцию проигрывания видеозаста- 
вок. Когда вам скажут «You must complete 
the дате», нажмите Квадрат и О. Код MoO- 
жет сначала не сработать. 

Просмотр всех видеозаставок 
Войдите в меню опций и выберите тест ҒММ. 
Нажмите влево, вправо, квадрат, О. Теперь 
вы сможете просмотреть все заставки. 


Rush Hour 


Тайная трасса 

На экране заставки, где написано «рге$$ 
START», старт не нажимайте, а введите X, 
вверх, треугольник, вниз, R1, 11. Если все 
прошло успешно, вы услышите звуковой сиг- 
нал. 

Мощные машины 
Проделайте то же самое, но введите вверх, 
влево, вправо, Х, О, квадрат. 

Зеркальные трассы 
Проделайте то же самое, но введите влево, 


треугольник, R1, О, L1, вниз. 
Суперчемпионат 

Проделайте то же самое, но введите вправо, 

квадрат, влево, О, вверх, Х. 


Тһе Crow: City ОҒ Angels 


Режим отладки 

Для того чтобы во время игры видеть свои 
координаты, в окне ввода паролей введите 
следующее: 
квадрат, Х, квадрат, О, треугольник, треу- 
гольник, О, квадрат, Х, квадрат 

Просмотр заставок 
В окне ввода паролей введите: 
треугольник, треугольник, О, О, О, О, О, О, 
треугольник, треугольник 

Режим длинношеих 
В окне ввода паролей введите: 
Х, О, треугольник, О, квадрат, квадрат, треу- 
гольник, О, Х, О 

«Кожаный» режим 
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треугольник | 
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Пароли уровней Ў 
Pier: треугольник, № 
Х, треугольник, 
треугольник, О, 
квадрат, треу- 
гольник, квадрат, 
X, O | 
Boat: X, X, X, X, 
треугольник, ква- 
драт, Х, Х, Х, О 


Tomb: треугольник, О, треугольник, О, квад- 


рат, треугольник, треугольник, О, X, О 


Grave: X, треугольник, X, треугольник, квад- 


рат, X, X, треугольник, квадрат, O 

Сһигсһ: треугольник, треугольник, треуголь- 
ник, треугольник, О, квадрат, треугольник, 
квадрат, квадрат, О 

Day О Dead: X, треугольник, X, треугольник, 
квадрат, O, O, X, квадрат, О 

Club: треугольник, О, треугольник, О, О, тре- 
угольник, Х, О, квадрат, О 

Tower: X, X, О, X, квадрат, квадрат, X, треу- 
гольник, треугольник, О 

Boarder Land: треугольник, X, X, X, О, квад- 
paT, треугольник, квадрат 

Finale: X, X, X, О, квадрат, квадрат, X, треу- 
гольник, О. 


Тһе Lost World: Jurassic Park 


Для того чтобы играть за человека, введите 
следующий пароль в соответствующем окне: 
О, О, Х, Х, треугольник, квадрат, квадрат, 


квадрат, О, О, квадрат, треугольник. 


% 
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Играть за Raptor 
О, О, X, X, треугольник, квадрат, треугольник, 
квадрат, треугольник, О, треугольник, Х. 


Играть за Т-Кех 
квадрат, квадрат, треугольник, 
треугольник, Х, треугольник, тре- 
угольник, О, О, квадрат, Х, треугольник. 


Vandal Hearts 


Дополнительные очки опыта (Experience 
Points). 

На некоторых уровнях в игре имеются круги 
повышения здоровья (акты 2 и 3). После того 


как вы уничтожите там врагов, поставьте 
своих магов в эти круги. После этого исполь- 
зуйте НА СЕБЯ магию Mystic Shield или 
Bless Weapon. После нескольких ходов ваш 
уровень повысится и станут доступны новые 
заклятья. 


Wild Arms 


Глюк c 255 предметами 
Для того, чтобы этот глюк проявился, проде- 


лайте следующие шаги: 
1. Начните битву. 
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| 2. Пер- 
7 / вым repo- 
ОП ем (Jack) 
f используйте Heal 
l Berry. 

73. Вторым героем 
(Cecilia) также nc- 
пользуйте Heal Berry. 
4. Последним героем 
(Rudy), поменяйте местами Неа! Berry и 
любой ОДИН предмет в вашем наличие. 3a- 
тем используйте Неа! Berry. 

5. После победы посмотрите на список пред- 


fast 
жи friends 


it for vounrselif 


| 7А Х 
mwe г 


метов, и вы обнаружите, что у вас теперь 255 
штук того предмета, который вы поменяли 
местами с Неа! Berry во время битвы. 


Этот трюк работает всегда, с 
любым одним предметом в ва- 
шем распоряжении. 
Секретные пришельцы 

Посетите три острова, располо- | 
женные на самом юге карты. 
После проведения 8-10 боев на 
вас нападут пришельцы. После 
победы вы получите много де- 
нег и опыта, а также, возможно, 
и дупликатор. 


Excalibur 2555AD 


Полная сила меча, пополне- 
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Илью. Ihe Cr inson #elistors! 


ние энергии и пропуск уровня 


ИМ Для ввода следующих кодов во время иг- 


ры нажмите на паузу. После ввода выйди- 
те из меню. 

Полная сила меча: 
треугольник, треугольник, квадрат, квад- 
рат, круг, круг, квадрат, квадрат. 

Пополнение энергии: 
треугольник (три раза) квадрат (пять раз) 

Пропуск уровня: 
квадрат, круг, квадрат, треугольник, круг, три 
раза треугольник. 


Негсше$ 


Коды уровней 
Тһе Hero's Gauntlet: змея, медуза, MO- 
нета, медуза 
Сепїаиг'5 Forest: центавр, геркулес, ми- 
нотавр, лучник 
Тһе Big Olive: центавр, монета, змея, 
геркулес 
Hydra Canyon: монета, шлем, монета, 
солдат 
Cyclops Attack: шлем, пегас, геркулес, 
лучник 
Titan Fight: солдат, монета, монета, 
гром 


Раѕѕадемау о? Eternal Torment: meny- 


за, солдат, центавр, пегас 
Vortex of Souls: солдат, гром, солдат, 


центавр 


End: пегас, солдат, центавр, солдат. 


Twisted Metal 2 


Самонаводящийся напалм 
Во время игры выстрелите напалмом, и, ес- 
ли у вас еше он остался, продолжая держать 
кнопку стрельбы зажатой, введите: 


вверх, вниз, вниз, влево, влево, влево, 
вправо, вправо. 
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Хотя вам все равно придется целиться, 
напалм сам найдет свою цель. 


Восстановление своей жизни за счет 


других 
Если вы задавите 10 пешеходов, ваше здо- 


ровье поправится. 
Продать душу 

Продайте свою душу, нажав вниз, вверх, 

вправо, влево, вверх, вверх, вниз, вниз. 

Затем вы можете продать свое оружие в 

обмен на здоровье. 
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СОТОВЫЕ ТЕЛЕФОНЫ РАЗЛИЧНЫХ ФИРМ, 
ПОДКЛЮЧЕННЫЕ ПЕИДЖЕРЫ И АКСЕССУАРЫ 
BO ВСЕХ МАГАЗИНАХ GAME LAND. 


Адреса магазинов Game Land: 


. ск «Олимпийский», 


-ой подьезд, т/ц «Новый Колизей» 
(ст. метро «Проспект Мира») 


. ул. Новый Арбат, д. 15 (ст. метро «Арбатская») 
. ул. Арбат (старый), д.21 (ст. метро «Арбатская») 


елефон для розничных и оптовых покупателей: (095) 288-3218 


http://www.gameland.ru 


International 
Superstar Soccer 64 


Режим больших голов 
На экране заставки введите следующий код: 

Верхняя кнопка С, 
верхняя кнопка С, HM- | 
жняя кнопка С, нижняя 
кнопка С, левая С, npa- | 
вая С, левая С, правая С, | 
В, А, затем зажмите 2 и. 
нажмите Старт. Если все Жж 
сделано верно, вы услы- % 
шите возглас «Гол» 


e 


| Тайные команды 
С помощью кресто- 
вины введите сле- 
дующий код: 
вверх, L, вверх, L, 
вниз, L, вниз, L, 
влево, R, вправо, 
К, влево, К, впра- 
во, В, В, А, зажми- 
те 2 и нажмите 
start. Если все сде- 
лано правильно 
вы услышите возглас: «What ап incredible comeback!» 

Зайдите в меню выбора команды, и вы найдете команды «всех 
звезд». 
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Carboni 2 
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Теігісрһеге 


Водоворот ч 
Наберите слово МОВ- 11 
ТЕХ в окне ввода имени Қ 7 
и зажмите кнопку сбро- 
са игры (reset) на игро- 
вой приставке. Через 
пару секунд все роботы 
в игре по очереди будут 
исчезать в водовороте, 
пока вы не отожмете f 
кнопку. е | 
Различные коды г. 5- 
Следующие коды BBO- 2 | 
дятся в окне ввода име- 
ни. Для того чтобы получить доступ к секретным буквам, нажмите L, 
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тө ga ш В омплекте: 1 джойстик, демо-диск,” ” 
PS 8 игр. Любая игра на выбор 
Гарантия 6 месяцев. Доступные цены 


SEGA МО2 


В комплекте: 2 джойстика 
Гарантия 6 месяцев. Доступные цены 
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правую или нижнюю кноп- 
ки С. 

«CREDITS» — узнайте кто 
создал эту игру. 

«LINES» — секретная игра 
«СМЕВОҮ» - секретные 
мелодии 
«(Сатурн)(космический 
корабль) (ракета) (серд- 
це) (череп)» - доступ ко 
всем уровням 


МК Trilogy 


Выбор уровня 
На экране выбора персонажа высветите. $опуа и нажмите 
вверх+старт. Теперь, после выбора любого персонажа вас выбросит 
в меню выбора уровня. 
Играть за Shao Kahn 

Выберите любого персонажа, и, когда вы окажетесь на уровне РК 3 
или на крыше, перед самым началом раунда зажмите вниз + высо- 
кий удар рукой + низкий 
удар рукой. Вы увидите 
взрыв, и на месте вашего 
героя окажется 5һао Каһп. 
Если вы выиграете, на про- 
тяжении всей оставшейся 
игры вашим противником 
будет тот герой, которого 
вы заменили. 

Играть за Мофаго 
Выберите любого персона- 
жа. Когда вы попадете на 
уровне Jade's desert, 
Kahn's Tower nnn Waste- 
land, перд началом раунда зажмите назад + высокий удар ногой + 
низкий удар ногой. Все остальное произойдет, как и c Shao Kahn. 

Бесконечные продолжения 
На экране, где рассказывается история персонажей, нажмите: 
Вниз, вниз, вверх, вверх, К, R, L, L. 

Включить все опции 

На экране, где рассказывается история персонажей, нажмите: 
Высокий удар ногой, низкий удар ногой, бег, низкий удар ру- 
кой, трижды высокий удар рукой и дважды низкий удар рукой. 
Если все прошло успешно, то вы услышите возглас «Аһ-таһ!». Те- 
перь отправляйтесь в меню опций. Здесь вы сможете открыть все 
тайные опции. 


Специальный режим игры 
На экране выбора персонажа, высветите Капо и нажмите вниз + 
старт. Если все сделано правильно, изображение на экране затрясет- 
ся, и при выборе сложности вам откроется новый режим игры. 


Multi Racing Championship 


Режим Match Race 
Чтобы открыть этот режим, вы должны приехать первым на всех 
уровнях сложности в режиме чемпионат. 

Дополнительные машины 
После победы на всех трассах в режиме Match в игре появится од- 
на из двух секретных машин. Победите ее, и вы сможете на ней сра- 
зиться с еще двумя серьезными оппонентами. Победите их - полу- 
чите все машины игры. 
Машина-призрак 

В режиме Time Trial, как только вы установите свои рекорды про- 
хождения, вы сможете кататься против машины-призрака. Она бу- 
дет повторять все, что вас привело в прошлый раз к победе. 

Зеркальные трассы 
После победы над всеми секретными гонщиками (Satan и God) на 
всех трех уровнях сложности режима Match Race вам откроются 
зеркальные трассы. 


Лучший в России выбор CD-ROM - около 2000 наименований 
Четырехлетний опыт успешной работы 


охватывающая более 40 городов 


Дилерская сеть, 


Быстрая, надежная и недорогая курьерская доставка по России 


Собственные издательские и локализационные проекты 


Оригинальные русскоязычные описания в комплекте с играми 


Розничный магазин в самом центре Москвы 


Комплектация медиатек для учебных учреждений 
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факс: (095) 928-75-18 
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ВПЕЧАТЛЕНИЯ ОТ ПОЛНОЙ ВЕРСИИ WARLORDS Ш 


Что бы ни говорили, а Warlords — игра 
на любителя. Только в данном случае выраже- 
ние «на любителя» не является синонимом 
слова «плохая». Warlords — отнюдь не npo- 
вальный продукт, просто эта игра обладает 
рядом особенностей, от которых примерно 
половина играющих в восторге, а другая поло- 
вина — в тихом ужасе. Начнём хотя бы с того, 
что Warlords выполнен в походовом режиме 
и этого достаточно, чтобы «отпугнуть» ярых 
поклонников игр в реальном времени и пора- 
довать приверженцев turn-based. 

Как известно, Warlords Ш задумыва- 
лась как игра, являющаяся суррогатом всех 
самых интересных идей по поводу стратеги- 
ческих игрушек. Разработчики обратились к 
играющей половине человечества с просьбой 
поделиться мыслями. Но, увы, эта неплохая 
задумка не привела к желаемому результа- 
ту — толи SSG проигнорировали все письма, 


то ли писем-то как таковых не было, но 
Warlords Ш — это не что иное, как очередной 
ремейк Warlords ІІ. Сколько же можно выса- 
сывать идеи из пальца? Был Warlords, был 
Warlords ІІ, был Warlords ІІ Deluxe, а теперь 
еше появился и Warlords Ш; не слишком ли 
много этих М/агіога5дов? 

Что же в итоге представляет из себя 
Warlords Ш (абстрагировавшись от предыду- 
ших частей)? Это стратегическая походовая иг- 
ра в фэнтези-героик среде. Явным плюсом яв- 
ляется огромное количество сценариев и кам- 
паний, которые отличаются не только преды- 
сторией и сюжетной канвой, но и графикой 
юнитов и сооружений. Кроме того, существует 
неиссякаемый источник новых карт — генера- 
тор случайных сценариев. Но самое главное - 
это необычайная гибкость игры в смысле все- 
возможных настроек. Абсолютно любой па- 
раметр, будь то название королевства, раз- 


мер игровой карты, тип героя, характеристи- 
ка юнита и т.п. и т.д, может быть установлен 
по желанию игрока. В некотором смысле 
Warlords (и не только третий) можно назвать 
платформой для создания своих собственных 
игр в turn-based режиме. 

По сравнению с предыдущими частями 
в Warlords Ш улучшилась графика (хотя и в 
первых играх она была на высоте), а также 
были добавлены видеофрагменты. А в ос- 
тальном... А в остальном игра претерпела не 
такие уж сильные изменения. То, что мы ви- 
дим - представляет из себя, по сути, высокока- 
чественный ремейк Warlords ІІ для Windows 
95 плюс улучшенная графика. Разобраться с 
Warlords Ш, хорошо зная предыдущие час- 
ти, — пара пустяков; поэтому многое (к сожа- 
лению, даже очень многое), изложенное в 
данной статье, с успехом может быть исполь- 
зовано и в Warlords ПІ. 


Герой в Warlords III — одна из ключевых 
фигур. В некотором смысле герои Warlords no- 
хожи на героев Heroes ОҒ Might Апа Magic: те 
же характеристики силы и зашиты, те же специ- 
альные умения (имеется в виду не конкретные 
параметры, а сам факт их наличия). Но сушеству- 
ют и принципиальные различия между этими иг- 
рами: во-первых, в Warlords герои сами изьяв- 


Класс Сила Число Хит- Радиус 
героя ходов поинты обзора 
Warrior 4 18 2 2 
Wizard 3 18 1 3 
General 4 17 2 3 
Priest 3 16 2 3 
Necromancer 3 15 1 3 
Paladin 4 14 2 2 
Ranger 3 16 2 3 
Thief 4 22 2 4 
Vampire 3 18 2 3 
Shaman 3 16 2 3 


Из этого десятка семеро могут применять Ma- 
гию: wizard, priest, necromancer, shaman, а так 
же с существенными ограничениями paladin, 
ranger, vampire. Соответственно герои типа war- 
пог, general и thief в этом смысле обделены. 

Эффективность заклинаний для указанной се- 
мерки (в дальнейшем, когда будет упоминаться ма- 
гия, будут подразумеваться только семь героев с ма- 
гическим даром) растет по мере увеличения опыта 
(уровня); если герой обладает уровнем с 1 по 5 
(включительно), то добавляется один бонус в магии, 
со 6 по 8 — два бонуса, а с 9 по 10 — три бонуса. 
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ляют желание присоединиться к вашим войскам; 
иными словами, героев нельзя приобрести в лю- 
бой момент времени (в отличие от Негоев...). 
Как правило, герой появляется в тот момент, 
когда в вашей казне скопился приличный капи- 
тал или когда империя разрастется до достаточ- 
но внушительных размеров и т. д. Во-вторых, 
опять же в отличие от Heroes... все юниты в игре 


Все «свеженькие» герои имеют следующие ха- 
рактеристики: 


— 0 для характеристик morale (мораль), chaos 
(хаос) и fear (страх) — подробнее о всех характе- 
ристиках речь пойдет ниже; 


-- 1 для характеристики leadership (лидерст- 

БО). 

Большинство характеристик героев будет повы- 
шаться, причем способ их повышения напоминает 
аналогичный способ, применявшийся в Diablo, - Bbi- 
дается несколько единиц ability points (АР), которые 
можно расходовать на повышение тех или иных 
способностей, а также для разучивания заклинаний. 
Максимально можно проводить до пяти подобных 
улучшений; для move bonus (увеличение числа xo- 
дов) возможен только один апгрейд. И последнее. 
Максимальная сила, которой может обладать ге- 
рой, равна 15 (при этом учитываются все наложен- 
ные заклинания и бонусы от артефактов). 

В следующих таблицах приводится список за- 
клинаний и способностей для каждого их типов ге- 
роев. Наклонным шрифтом указываются заклина- 
ния, обычным - способности. 


могут передвигаться самостоятельно, т. е. без ге- 
роя. Кроме того, без оного они могут и сражать- 
ся; в общем, герой нужен лишь для повышения 
боевых качеств группы и «транспортировки» ар- 
тефактов (о них ниже). 

Всего в Warlords Ш существует десять ти- 
пов героев. Их характеристики и способности мы 
приводим ниже. 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

leadership +1 1 - +1 ед. силы при атаке 

strength +1 1 - +1 ед. силы для героя 

view +1 1 - +1 ед. к радиусу обзора 

engineer +1 1 - бонус при осаде/защите 
замка 

morale +1 2 - +1 ед. морали для отря- 
да 

тоуе +3 2 - +3 en. к передвижению 
героя 

move bonus 2 - Ускорить движение по 
холмам и лесам 

Теаг +1 3 - -1 ед. морали против- 
ника 

hits +1 3 - 41 ед. хит-поинта для 
героя 

fortify +1 3 - ҰЛТ ед. фортификации 
для отряда 

Преимущества: 


- способность engineer (в зависимости от того, по Ka- 
кую сторону стен находится герой с этой способ- 
ностью при осаде города, будет уменьшена или, на- 
оборот, увеличена защита города); 

- невысокая «стоимость» leadership 

- умение fortify (для других - это заклинание, причем 
расходующее ману) 


Недостатки: 


- невозможность применения заклинаний 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

тоуе +3 1 - +3 ед. к передвижению 
героя 

view +2 1 - +2 ед. к радиусу обзора 

fortify 1 2 +1/+2/+3 фортифика- 
ции для отряда 

bravery 1 3 добавляет моральпе- 
редвижение 

haste 1 2 +4ед. передвижения 
для отряда 

mighty feast 2 8 +1ед. хит-поинта отря- 
ду; +1 ед. силы герою 

dig 2 4 +2/+4/+6 епіпеег 

morale +1 2 - 41 ед. морали для отря- 


да 
leadership +1 2 - _ +1 ед. силы при атаке 


augury 3 8 создает fog of war око- 


ло героя 


Преимущества: 


- силен по части заклинаний 
- заклинание епдіпеег 
- невысокая стоимость міеуу 


Недостатки: 


- слаб в начале игры 
- может погибнуть при исследовании руин 
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Способ- Стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

тоуе +3 1 - +3 ед. к передвижению 
героя 

terror 1 3 вызывает страх 
(-1 ед. Реаг) 

flight 1 4 позволяет отряду Ne- 
тать 

chaos seed 1 3 порождает хаос 
(-1 ед. Chaos) 

phantom steed 2 4 увеличивает число XO- 
ДОВ 

augury 2 8 создает fog of war око- 
ло героя 

invisibility 2 4 делает героя невиди- 
мым 

геапітаїе 2 5 при сражении появля- 
ются скелеты 

hits +1 2 - +1 ед. хит-поинта для 
героя 

chaos +1 2 -  -1 ед. для leadership 
противника 

Преимущества: 


- сильные магические способности 


Недостатки: 


- слаб в начале игры 
- может погибнуть при исследовании руин 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

томе +4 1 - +4 ед. к передвижению 
героя 

move bonus 1 - ускорить движение по 
холмам и лесам 

view +2 1 - +2 ед. к радиусу обзора 

fortify 2 2 +1/+2/+3 ед. фортифи- 
кации для отряда 

invisibility 2 4 делает героя невиди- 
мым 

haste 2 4 +4ед. передвижения 

для отряда 

leadership +1 2 - _ +1 en. силы при атаке 

hits +1 3 - — +1 ед. хит-поинта для 
героя 

Преимущества: 


- высокая скорость передвижения 
- дешевые добавления к передвижению 


Недостатки: 
- ограниченност b по части применения магии 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

strength +1 1 - +1 ед. силы для героя 

тоуе +3 2 - +3 ед. кпередвижению 
героя 

leadership +1 1 - +1 eA. силы при атаке 

hits +1 3 - _ +1 ед. хит-поинта для 
героя 

view +2 1 - +2 ед. к радиусу обзора 

morale +2 2 - 4+2 ед. морали для отря- 
да 

move bonus 2 - _ ускорить движение по 
холмам и лесам 

fear +1 3 - _ Тед. морали против- 
ника 

chaos +1 3 - -1 ед. leadership npo- 
тивника 

Преимущества: 


- большой потенциал по части повышения боевых 
качеств 


Недостатки: 


- невозможность применения и обучения магии 


Способ- Стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

тоуе +3 1 - +3 ед. к передвижению 
героя 

strength +1 1 - +1 ед. силы для героя 

morale +1 1 - +1 ед. морали для отря- 
да 

fear +1 2 - Тед. морали против- 
ника 

fortify 2 2 +1/+2/+3 фортифика- 
ции для отряда 

bravery 2 3 добавляет моральпе- 
редвижение 

phantom steed 3 4 увеличивает передви- 
жение 

view +2 3 - +2 ед. к радиусу обзора 

leadership +1 3 - +1 ед. силы при атаке 

Преимущества: 


- невысокая стоимость morale 
- невысокая стоимость fear 


Недостатки: 


- низкая скорость передвижения героя 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

hits +1 1 - +1 ед. хит-поинта для 
героя 

strength +1 1 - +1 ед. силы для героя 

fortify 1 2 +1/+2/+3 фортифика- 
ции для отряда 

berserker 1 12 дает юнитам отряда 
статус ветеранов 

strength 1 4 увеличение силы героя 

flight 2 4 позволяет отряду Ne- 
тать 

augury 2 8 создает fog of war око- 
ло героя 

тоуе +4 2 - +4 ед. к передвижению 
героя 

fear +1 2 - _ Тед. морали против- 
ника 

flight 3 - позволяет отряду NE- 
тать 

Преимущества: 


- сильные магические способности 
- небольшая стоимость hits 
- заклинание и способность!) летать (flight) 


Недостатки: 
- небольшие добавления к передвижению 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

тоуе +5 1 - +5 ед. к передвижению 
героя 

а$5а551п +1 1 - +1 ед. assasin для героя 

move bonus 1 - ускорить движение по 
холмам и лесам 

siege +1 1 - _ Тед. фортификации 
при осаде 

chaos +1 2 - -1 ед. leadership для 
вражеского героя 

income +5 2 - +5 ед. золота с каждого 
вашего города 

strength +1 2 - +1 ед. силы для героя 


leadership +1 3 - +1 ед. силы при атаке 


Преимущества: 


- высокая скорость передвижения 
- дешевые увеличения передвижения 
- приносит ощутимый доход в казну 


Недостатки: 


- не может учить и применять заклинания 


Способ- стоимость Расход Эффект 

ности в АР маны 

hits +1 1 - +1 ед. хит-поинта для 
героя 

strength +1 1 - +1 ед. силы для героя 

fear +1 1 -  -1 ед. морали против- 
ника 

move +3 1 - +3 ед. к передвижению 
героя 

invisibility 2 4 — делает героя невиди- 
мым 

reanimate 2 5 при cpaxeHnn появля- 
ются скелеты 

chaos +1 2 - _ Тед. для leadership 
противника 

leadership +1 2 - +1 eA. силы при атаке 

assassin +2 3 - +2 ед. assasin для героя 

flight 3 - позволяет отряду Ne- 
тать 

Преимущества: 

- небольшая стоимость Теаг 

- небольшая стоимость hits 

- умение летать 

Недостатки: 


- невысокая скорость передвижения 
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ности 

move +3 1 - 
strength 1 

haste 1 

flight 1 

wall of force 1 

heroism 2 
invisibility 2 


phantom steed 2 
hits +1 


leadership +1 3 - 


Способ- стоимость Расход 
в АР маны 


Эффект 


+3 ед. к передвижению 
героя 
увеличивает силу героя 


+4 ед. передвижения 
для отряда 


позволяет отряду летать 


увеличивает защиту и 
мораль отряда 
увеличивает все пара- 
метры героя 

делает героя невиди- 
мым 


увеличивает число хо- 
ДОВ 


+1 ед. хит-поинта для 
героя 
+1 ед. силы при атаке 


Преимущества: 
- сильные магические способности 
- легко разучиваемые заклинания, помогающие в 


сражениях 


Недостатки: 
- высокая стоимость повышения боевых характеристик 


В игре есть множество артефактов. Хотя 
они все отличаются по названию и внешнему 
виду, их назначение примерно одинаково: так 
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Название артефакта 


Свойства 


или иначе повышать боевые качества героя 
(или отряда, ведомого героем) или давать опре- 
деленные умения. Нововведением в Warlords 


3 
TEAS 


49, 


Цена Свойства 


Ш является возможность продажи артефактов. 
Кстати, теперь герой самостоятельно подбира- 
ет артефакт, если «проходит» по нему. 


ва АУ 


Цена 


416 


Свойства 


Тһе Magic Mirror 
The Potion Of Might 
The Grey Tome 

The Mirror Of Pa 
The Stealthe Dagger 
The Elven Ring 

The Tome Of Alfland 
The Silver Armour 
Мае!т'$ Sword 

The Hero's Torch 
The Sword Of Light 
The Longing Statue 
13 The Shadow Cloack 
14 The Hunter's Bow 
15 The Axe Of Slaying 
16 The Leveling 

17 The Scroll Of Decay 
18 The Figurine Of Kor 
19 The Boots Of Speed 
0 The Ring Of Life 


о соо м СО U іі» U NJ ~ 


Әу). «мА. فے‎ 
NJ - ОО 


(2/72 Ta 


500 
500 
520 
540 
550 


view +3 21 
strength +1 22 
strength +1 23 
leadership +1 24 
assasin +2 25 
strength +1 26 
leadership +1 27 
fortify +1 28 
strength +1 

leadership +1; view +1 2 
strength +1 А 
меуу +3 3) 
invisible; hits +1 33 
strength +1; missile +1 

strength +2 34 
siege +1 35 
fear +1 36 
strength +1; hits +1 37 
move +6 38 
hits +1 39 
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Название артефакта 


Тһе Fallen Crown 595 chaos +2 

Тһе Іісһе5 Crown 600 fear +1 

Тһе Banner Of Rage 700 morale +1 

The Orb Of Balance 700 morale +1 

The Sword Of Sirian 750 leadership +1; strength +1 

Eldor’s Bow 750 missile +3 

The Celethang Gem 750 morale +1; fear +1 

The Sword Of Duty 795 morale +1; move +2 
(для отряда) 

Тһе Helm ОҒ Command 800 leadership +1 

The Ring Of Power 800 morale +1 

The Boots Of Flying 800 flight 

The Potion Of Flight 800 flight 

The Shining Wand 825 move +4 (для отряда); 
leadership +1 

The Lytestone 850 morale +1; move bonus 

The Staff Of Ruin 900 chaos +2 

The Gem Of Kal 900 сһаоѕ +1; fear +1 

The Red Eye Gem 900 morale +2; view +2 

The Darksword 950 strength +1; assasin +2 

The Entrance Key 950 siege +2 


Название артефакта 


40 Тһе бет Of Boundry 985 


41 Тһе Daggeril Blade 1000 
42 Тһе Golden Chest 1000 
43 Тһе Нет Of Speed 1000 
44 Тһе Skeleton Key 1000 
45 Тһе Spider Ring 1000 
46 Тһе Dragonblade 1000 
47 Тһе Mirror Of Adara 1010 
48 Тһе Selentine Crown 1200 
49 Тһе Сіоаск Of Air 1200 
50 Тһе Medal Of Valor 1250 
51 Тһе Нот Of Stone 1300 


52 Тһе Gauntlets Of Flight 1350 


53 Тһе Ring Of Air 1900 
54 Bane's Crown 2000 
55 Тһе Cross Of Power 2000 
56 Тһе Godsword 2000 
57 Тһе Bow Of Speed 000 


ЛШ 


fortify +3 


тога!е +1; їпсоте +3 
(на город) 


іпсоте +4 (на город) 


быстрое движение по 
любым территориям 


fortify +1; siege +1 
assasin +4; fear +1 
strength +2; morale +1 
іпсоте +2 (на город) 
leadership +2 

move +5; flight 


юниты получают статус 
ветеранов 


hits +2 (для отряда) 


fear +2; flight 
invisible; flight 
fear +3; assasin +3 
strength +5 
strength +3 
missile +5 


РА; 
Без городов нет империи, так как они являются ния или поля, которые приносят определенный бо- = = 
источником рекрутов и доходов. В Warlords Ш стал нус данному городу: 
возможен апгрейд городов: Blacksmith +1 для всех армий, производимых 
— village (нет апгрейдов) — дает +1 в защите в городе 
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(fortify); Field +1 ед. золота в казну 
— fort или castle — дает +2 в защите; Міпе +5 ед. золота в казну 
— stronghold или citadel — дает +3 в защите; Рог +2 ед. золота в казну, дает возмож- 
По-прежнему возможна автоматическая пере- ность передвигаться по морю 
броска войск из одного города в другой (vectoring), Shrine +1 силы и снятие болезней (disease) и 
таким образом можно посылать подкрепление из отравления (poison) для юнитов 
глубокого тыла на передовую. В каждом городе mo- Stables +2 в передвижении для всех армий, 
жет производиться не более четырех типов юнитов, производимых в городе 
причем, как правило, вы можете самостоятельно Trove +4 ед. золота в казну 
выбрать эту четверку (buy production). Weapon- +1 хит-поинт для всех армий, произ- 
Рядом с городами бывают небольшие сооруже- master водимых в городе 
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двигается также быстро, как и по дороге; 

У — обозреваемое пространство (view); Сражение — территории, на которых юнит получа- 
Т — время строительства в ходах (time) ет бонус в сражении; 

Move bonus — территории, по которым юнит Nepe- Особенности — особые свойства юнита 


к рии к таблице: ло ходов (тоуе); 
Str — сила атаки юнита (strength); 
НР — хит-поинты (hit points); 


М — число ходов по дороге, т.е. максимальное чис- 


Название юнита Str НР М Move bonus Сражение Особенности Название юнита Str НР М М Т Move bonus Сражение Особенности 
goblins 1 2 20 3 1 почивезде +1 в лесах centaur $2 223+ 2 па +1 в лесах +2 missile 
scouts 1 1 26 3 1 почивезде pegasi 5 2 24 3 2 приполете +1 вгороде +1 morale 
dwarf runners 1 4 18 2 1 почивезде +1 на холмах wargs а, 2: Леа +1 в лесах +1 diesease 
giant bats 1 1 28 3 1 приполеге dwarf mutants 5: ЗС Зе холмы +1 на холмах +2 chaos 
elf infantry сто + даш ЭШ. +1 в лесах minotaurs UR а ЧЕТА 2 +2 в городе +1 chaos 
light infantry 7778 2 1 plague carriers CoL 15-1 73 +5 diesease 
orc mobs 2 1082 1. OME +1 на холмах siege engines SO 2-3 +3 в городе +4 siege 
barbarians ды. 16 3..1 холмы +1 на холмах reavers Кз 16-3 3 жолмы +1 на холмах +1 chaos 
skeletons A. TIVOLI. болота +2 на болотах +1 fear trolls 5 2 16 1 3 леса, болота +1 в лесах +2 Теаг 
heavy infantry з юм Тем elf lords 672. 44 3+.3.++ A +1 в лесах +2 morale 
archers СИ М2 +2 missile gnoll cavalry И 25 жаласа +4 assassine 
dryads 2.72.1624 ый +5 в лесу +1 morale knight lords SENS GG +2 Ha от. простр. +2 morale 
dwarft infantry 3 3 14 2 1 холмы +1 на холмах wraiths 5 2 24 2 3 приполете +1 на болотах +3fear 
gnolls кәмене e HI +1 assassin eagles 6 2 36 4 3 приполете +1 morale 
рікетеп 9095951672. .1 +1 на от. простр. griffons 6 3 24 3 3 приполете +1 Ha xonmax +1 morale 
zombies 23 PT Oa +1 на болотах +1 fear elephants 87727760” 73 +2 morale 
light cavalry 25272, ЗЕ +1 на от. простр. iveguards 7 2 18 3 3 леса снега +1 на снегу +1 fortify 
wolfriders -RP RS O АЕ: e +1 в лесах liches 71 2 16; 211. 4..2 болота +1 на болотах +4 fear 
catapults 2:1 7 0, 9. +2 в городе +2 siege тоопацага$ 5:2 ЛА e леса +1 в лесу +4 missile 
elf cavalry 1.243 2, м +1 в лесах +1 morale саме ммупт$ РР БАГА +1 siege 
wights а 29946. 2 2 ба +1 на болотах +2 fear аиѕг wyrms 5 3 18 1 4 па. холмы +3 siege 
ghouls ЗАМА ЖЕ" 2 1- болота +1 на болтах +2 diesease giants 6727716 2 3. холмы +1 на холмах +2 сһаов 
дпо!! crossbows 4 2 15 2 2 +2 assassine air elementals 7 2 36 3 4 приполете +1 morale 
orogs 4 2 20 2 2 холмы +1 на холмах +1 siege fire elementals 22 32-2. 41+ приполета +1 chaos 
heavy cavalry 4.2 20 Or: +1 на от. простр. fire demons 6”: 3. OEA +3 сһаов 
elf archers 3.1 16 зама: жа +1 в лесах +4 missile агсһоп5 8 2 26 4 4 приполеге +3 morale 
giant spiders 6-1. ea +1 в городе +3 poison slayer knights 7 ,.2 „СААИ +4 сһаов 
dwarf crossbows 2 3 15 2 1 холмы +1 на холмах +2 missile ігеапі5 4 ЛЕ AT леса %2 в лесах +3 siege 
ogres 4 2 165 2 2 O +1 на холмах +1 morale undead beasts 67773 E POE. +1 Ha CHery +4 chaos 
knights 5-і. 18 1:2 +2 на от. простр. +1 morale dragons 9 3 26 4 5 приполете +5 fear 
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MAGIC ITEMS (магические вещи — артефакты) 
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-- можно сделать очень сильный отряд, если 
обьединить в группу двух-трех «зеленых» ге- 
роев и добавить к ним каких-нибудь сильных 
монстров (например, элементалей, архонтов 
и прочих). Таким образом, герои наберутся 
опыта без особенного риска. 


-- довольно часто возникает вопрос о наибо- 
лее сильном типе героев. На наш взгляд, все 
они достаточно хорошо сбалансированы, и 
выделить однозначно более сильного из них 
достаточно тяжело. Можем порекомендо- 
вать использовать на начальных этапах сце- 
нария вора (thief), так как он быстр, открыва- 
ет большие территории (при игре с закрытой 
картой или в режиме fog of war), приносит в 
казну немалый доход, а также обладает спо- 
собностями assassin и siege. 


— как создать супергероя, да еще и в относи- 
тельно короткий срок? Для этого 
нужно выбрать волонтера и вы- 
брать для него квест в любом горо- 
де. Не нужно сразу хвататься за что- 
то тяжелое (хотя для слабого героя 
такой вариант и не предложат), 
возьмитесь, к примеру, за доставку 
сообщения или исследование руин 
— минимум риска при неплохом 
эффекте. В качестве призы возьми- 
те союзников (powerful ally). Уже 
на следующий ход возрастет уро- 
вень вашего героя. После этого 
можно опять взять квест (вновь че- 
го-нибудь попроще) и отправиться 
на его выполнение, по пути захва- 
тывая города и посещая руины, за- 
мки и т. п. После выполнения этого 
квеста сосредоточьте свое внима- 
ние на более сложных заданиях. В 
качестве приза следует брать арте- 
факты. На наиболее сложных квес- 
тах обязательно разживитесь POW- 
erful ally, среди которых могут ока- 
заться драконы, а они, как известно, 
самые сильные юниты в игре. 
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— как показала практика, заклинания начи- 
нают работать лишь на следующий ход после 
их применения (с артефактами аналогичная 
ситуация). Кроме этого, они эффективны для 
тех юниты, которые присутствуют в отряде ге- 
роя к началу следующего хода (а не на мо- 
мент применения заклинания). Не забывайте 
об этом и старайтесь заблаговременно (за 
один ход) позаботиться о применении магии. 


— очень интересным юнитом являются пега- 
сы (pegasus). Причин несколько: во-первых, 
они летают и могут переносить на своем гор- 
бу героев (в итоге получается летающий от- 
ряд без специальных магических штучек и 
умений). Во-вторых, возможностью полета 
позволяет им более быстро достигать пункта 
назначения (пегасам не помеха горы, болота, 
леса и т. п. — они всегда летят по кратчайше- 
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му пути). В-третьих, уже к третьей миссии 
кампании будет возможно получить этих 
грозных птиц всего за один ход. Наконец, в- 
четвертых, в городе пегасы получают бонус 
(+1). 

— ближе к концу миссии кампании сосредо- 
точьте артефакты у трех наиболее сильных 
героев. Причина проста — только троица 
сильнейших будет доступна в следующей мис- 
сии. 


— противники, которыми управляет компь- 
ютер, пытаются создать сильную линию обо- 
роны на передовой, совершенно не заботясь 
о защите тыла. Подобный огрех А! можно ис- 
пользовать следующим образом: возьмите 
сильного героя (желательно паладина уровня 
не ниже 7-8 с заклинанием phantom steed) с 
возможность полета (используйте заклина- 
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ние, умение или специальные летающие вой- 
ска, например, пегасов) и отправляйтесь в 
глубокий тыл врага. Там за пару-тройку ходов 
можно захватить большую часть городов им- 
перии противника. 


— этот совет можно считать второй частью 
предыдущего. Если вы не можете удержать 
захватываемые города, оптимальным вари- 
антом будет их полное разграбление (васК) 
— оплачивается стоимость покупки произ- 
водства (buy production) самых сильных 
юнитов или тотальное уничтожение (гате) — 
от города остаются лишь развалины. Можно 
применять и более хитрую тактику — раз- 
грабьте (pillage или sack) город противника 
и забудьте на время о нем. Наверняка враг 
вскоре попытается отвоевать город, дайте 
ему такую возможность. Очень часто Al Boc- 
станавливает производство сильных юнитов 


суо ога зч 
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(а это, как известно, требует ошутимых за- 
трат), поэтому можно опять захватить город 
и вновь разграбить его. Ну а дальше действуй- 
те по уже отработанной схеме. 


-- первые АР героя лучше всего тратить на 
увеличение числа ходов. Резон таков - герой 
сможет посетить большее число храмов и ру- 
ин, захватить большее количество нейтраль- 
ных городов, наконец, ему будет легче убе- 
жать от превосходяшего по силам противни- 
ка. 


-- в городах на передовой держите не менее 
восыми юнитов в гарнизоне (разумеется, в 
каждом городе); в тылу их число можно 
уменьшить до двух — шести, в зависимости от 
близости фронта. 


— прежде чем броситься в атаку, найдите па- 
ру минут для обсуждения с военным минист- 
ром прогноза сражения. Для этого 
подведите свою армию к армии 
противника, и, удерживая нажатой 
клавишу shift, щелкните на войс- 
ках неприятеля (курсор примет 
вид перекрещенных мечей с во- 
просительным знаком). 


рон: зоо тд! 
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— сражения являются, по сути, 
броском игральной кости (т. е. эле- 
мент случайности играет большую 
роль). Поэтому, как ни банально 
это звучит, обязательно сохраняй- 
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тесь перед каждым глобальным 
сражением, и переигрывайте его, 
если результат вас не устроит. Кро- 
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ме этого, неплохо сохраняться и в 
конце хода (жаль, что нет аиіовауе, 
реализованного в Heroes ОТ Might 
Апа Magic II). Даже если шансы на 
победу в баталии невелики (1-3 из 
десяти, по мнению военного со- 
ветника), то все же можно попы- 
тать счастья и, предварительно со- 
хранившись, напасть на врага. 
Только не советуем переигрывать 
сражения, о которых советник отзывается «... 
we'll never win» — это практически беспол- 
езно. 
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— советуем держать dryads в лесу (бонус в 
сражении +5), а dwarf infantry — в городах 
(идеальный гарнизон); elf archers при опре- 
деленных обстоятельствах могут «завалить» 
дракона, т. к. обладают четырьмя дополни- 
тельными выстрелами. 


— eleven infantry — самый сильный юнит, 
который можно построить за один ход. 


— minotaurs и siege engineers — велико- 
лепно себя проявляют при осаде и защите го- 
рода (сМу Бопив +2 и +3 соответственно). 


— учитывайте, что в Warlords Ш корабли 
имеют различную силу атаки (в отличие от 
Warlords ІІ, где атака морских судов была 
равна четырем). 
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опдиев% Earth - игра весьма своеобраз- а 

ная, в ней, наверное, впервые принята | 

попытка стилизовать тип интерфейса | 

под каждую из противоборствующих сто- 
рон. Хотя бы поэтому игра имеет право на- 
зываться чем-то отличным от обыкновенно- 
го клона. Однако два различных типа интер- 
фейса, имеющихся в наличии, способны со- 
вершенно полностью запутать игрока, особен- 
но желающего превратить нашу родную плане- 
ту в дом для юпитерян. Дело в том, что интер- 
фейс у них настолько своеобразен, что поня- 
тен, наверняка, только самим жителям этой да- 
лекой планеты, и поэтому нельзя не отметить 
блестящие познания авторов игры в специфике 
уклада жизни на Юпитере. 

Итак, имеются две стороны, совершенно 
искренне желающие уничтожить друг друга. 
Люди- обычная, привычная нам раса. Довольно 
слабые, но зато многочисленные; все в жизни 
делающие исключительно за деньги. Имеют 
обыкновение не слишком правильно тракто- 
вать приказы, отказываются ходить строем, на- 
падают толпой, разнося все вокруг в очень 
большом радиусе. Инопланетяне, тщательно 
подготовившиеся к вторжению на нашу плане- 
ту, значительно сильнее. Несмотря на то, что 
сами они находятся в газообразном состоянии 
(еще одно блестящее заимствование дизайне- 
ров игры из настоящей науки), для того чтобы 
выжить на нашей ядовитой планете, они обза- 
велись кремниевыми костюмчиками, которые 
со временем только становятся крепче, защи- 
щая тело своего хозяина от вредных воздейст- 
вий. Юпитеряне - полностью органическая ци- 
вилизация. Они не используют никаких меха- 
низмов, которые им с успехом заменят живые 
существа. Пришельцы сильнее землян, но их ко- 
личество резко ограничено, во-первых, слож- 
ностями при транспортировке, во-вторых, до- 
лгим временем клонирования бойцов. 

Conquest Earth дает поклонникам одно- 
пользовательской игры сразу два режима. Пер- 
вый, вполне знакомый всем любителям страте- 
гии в реальном времени, вариант последова- 
тельного прохождения миссий с постепенным 
нарастанием мощи как вашей, так и противни- 
ка, с появлением новых конструкций, юнитов и 
так далее. Миссий около тридцати. Но это - да- 
леко не самый интересный режим. Второй ва- 
риант - глобальная стратегия, в которой игра- 
ющий не просто берет на себя функции коман- 
дира какого-либо подразделения и отряда, но 
становится управляющим всеми земными сила- 
ми, может осуществлять стратегическое плани- 
рование защиты Земли, или ее скорейшего пре- 
вращения в планету, доступную для юпитерян. 

Этот режим представляется более интерес- 
ным, он по сути своей очень напоминает X- 
СОМ, так как вам приходится постоянно отсле- 
живать военные действия противника, вести 
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научные исследования, пере- 
мещать свои войска, выстраиват 
линии обороны. Все вышеобозн 
ченные действия доступны вне режима 
выполнения боевых заданий на огромной 
карте мира. Вот наиболее важные моменты 
управления вашими ресурсами. 

Наука. Войдя в это меню, вы увидите что-то 
типа маятника, который распределяет ваши на- 
учные ресурсы между собственно исследовани- 
ями новых технологий и производством про- 
дуктов этих технологий. В Conquest Earth нет 
понятия глобальной науки, и поэтому исследо- 
вания ведутся совершенно независимо в раз- 
ных городах. Соответственно, и открытия мо- 
гут быть использованы только в одном из горо- 
дов, в котором исследования по данному во- 
просу были успешно завершены. Научная раз- 
работка также может быть перенесена в дру- 
гой населенный пункт, но тогда она исчезнет из 
основного города. Таким образом, глупо раз- 
делять города на производящие и научные, так 
как без технологии нет производства, а чистая 
наука без применения также совершенно не 
нужна. Вполне разумным мне представляется 
больший упор на научные исследования в са- 
мом начале игры, пока силы нападающих не 
столь велики, с дальнейшим перевесом в сто- 
рону производства по достижении определен- 
ного технологического уровня. Однако все рав- 
но никакой полярности допускать нельзя, и 
стрелка может отклоняться лишь на 10-20 гра- 
дусов в сторону, но не на все 90. 

Перенос ресурсов и военной силы. В том 
случае, если один из ваших городов подверга- 
ется явной или неявной опасности, весьма ра- 
циональным представляется перенос в него ка- 
ких-либо военных частей или технологий для 
более современно производства техники. Пос- 
ле того, как враг уже напал на город и взял его 
в осаду, вы все еще можете пытаться что-либо 
сделать и поправить положение дел. Однако 
необходимо помнить, что с каждой минутой 
противника становится все больше, соответ- 
ственно, всегда необходимо стараться действо- 
вать оперативно. В некоторых случаях при сра- 
жении в городе перенесенная вами технология 
вполне может производить некоторые типы 
юнитов совершенно бесплатно, и этим момен- 
том можно частенько пользоваться, чтобы по- 
полнить свои силы. Что касается того, стоит ли 
переносить при необходимости всю военную 
технику из города, думаю, что этого делать не 
стоит никогда, так как ис- 
кусственный интеллект не 
настолько глуп, чтобы не 
напасть на беззащитный го- 
род. Гак что хоть какая-то 
защита нужна обязательно. 
Серные облака. Юпитеряне 
планируют полностью из- 
менить состав атмосферы 
планеты, для чего строят 
_ целые фабрики по выра- 
. ботке газа с содержанием 

_ серы. Состав этого газа 
ень похож на состав ат- 
мосферы Юпитера, а для 
людей он смертельно опа- 
К тому же серные об- 
очень плотны и совер- 
о непрозрачны, и лю- 


идеть не могу 

Фабрики, 
торые строятся ю "т 
итерянами во время на- 
летов на различные территории, так 
там и остаются, быстро отравляя все окружаю- 
щее пространство. Облака также могут перено- 
ситься ветром, и их перемещения вы сможете 
увидеть с помощью своего погодного спутника. 
Для того чтобы очистить воздух во время мис- 
сии, необходимо воспользоваться услугами 
специальных отрядов (одеты в желтое), кото- 
рые с помощью какого-то химического состава 
способны уничтожать плотные облака. Для того 
же, чтобы очистить целую местность, требуется 
фабрика по очистке воздуха, особенно необхо- 
димая в городах, в которых незадолго до этого 
побывали пришельцы. 

Для юпитерян подходит тактика с точ- 
ностью до наоборот. Так как пришельцы не 
обороняются, а в основном нападают, соответ- 
ственно, необходимо распределять свои силы 
так, чтобы умудряться и продвигаться вперед к 
новым земным поселениям и успевать в доста- 
точной степени изменить атмосферу в уже за- 
воеванных точках. В тех местах, где атмосфера 
уже изменена, требуются лишь совсем неболь- 
шие защитные отряды, так как туман застилает 
зрение нападающих землян и они практически 
неспособны противостоять неожиданным ата- 
кам. Также для юпитерян крайне важна добыча 
кремния и отправка этого кремния в специаль- 
ных капсулах на родную планету. В зависимос- 
ти от того количества кремния, которое вы 
сможете отправить, будет изменяться и мнение 
о вас у начальства - Совета Старейшин. Крем- 
ний заменяет юпитерянам деньги и именно из 
него производятся твердые оболочки для со- 
лдат. Фабрики по добыче кремния из земных 
пород должны строиться в непосредственной 
близости от месторождения, а также поближе к 
энергетической установке, иначе производство 
не будет слишком быстрым. Также необходимо 
построить хранилище, которое, когда напол- 
нится, самостоятельно улетит на Юпитер. В cny- 
чае, если базе угрожает опасность, отправку 
добытого кремния можно организовать и са- 
мостоятельно. 
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Некоторые аспекты тактики 
борьбы с противником 
собственно в миссиях 

Во время миссий различия между противо- 
борствующими расами становятся еще более 
значительными. Помимо уже описанных разли- 
чий в силе, существует еще множество аспек- 
тов, в которых земляне и юпитеряне сильно от- 
личаются друг от друга. У землян крайне не- 


обычная (для стратегий, конечно) система тре- 
нировки войск. Дело в том, что для каждого пе- 
хотинца, производимого (обучаемого) в казар- 
мах, существует несколько видов подготовки. В 
зависимости от этого уровня и стоимость со- 
лдат получается различной. Подготовка дает 
весьма значительные изменения параметров 
бойцов, например, в области их физической 
силы, меткости, дальности стрельбы. Кстати, 
меткость у людей не слишком велика, но зато 
количество выстрелов, которое способна со- 
вершить толпа солдат, вышедшая на пару-трой- 
ку инопланетян, просто поражает. Все дело в 
несколько корявом интерфейсе игры, благода- 
ря которому солдаты, если им приказано ата- 
ковать цель, начинают стрелять прямо со свое- 
го места, совершенно не заботясь о том, могут 
ли они достать противника (это верно лишь для 
одной из моделей поведения, которая установ- 
лена у солдат по умолчанию). К счастью, ника- 
кого вреда они своим товарищам принести не 
могут (видимо, пули в их винтовках вредны 
только для инопланетян). 

При создании атакующей группы лучше все- 
го комбинировать солдат с большой даль- 
ностью стрельбы и с малой, в случае, если враг 
сильно приблизится (ведь всякие винтовки с 
оптическим прицелом не способны быстро и 
точно стрелять на маленьких расстояниях). На 
уровнях же, которые полностью покрыты сер- 
ным газом, «дальнобойщики» вообще практи- 
чески бесполезны, так как из-за тумана они бу- 
дут не в состоянии увидеть противника издале- 
ка. Чтобы справиться с загрязнением воздуха, 
используйте свои очистительные отряды, не за- 
быв снабдить их достаточной охраной, так как 
сами они совершенно безоружны. 

При постройке базы как юпитерянам, так и 
землянам, необходимо придерживаться следу- 
ющего правила. Все здания должны строиться 
вблизи от источника энергии, который должен 
стать центром вашей базы. Если постройка бу- 
дет находиться слишком далеко, ее производи- 
тельность может снизиться в 3-4 раза, а если ис- 
точника энергии не будет вовсе, то и работать 
ничего не будет. Соответственно, самой важ- 
ной" частью стратегии по ликвидации вражес- 
кой базы должно стать первоочередное унич- 
тожение генератора энергии, без которого за- 
воды противника не смогут больше ничего про- 
ИЗВОДИТЬ. 

Солдаты юпитерян также могут иметь не- 
сколько уровней силы. В зависимости от време- 
ни пребывания на открытом воздухе, их крем- 
ниевая оболочка становится прочнее, меняя 
при этом свой цвет с коричневого на оранже- 
вый. Убить такого противника значительно 
сложнее. А при планировании атаки весьма 
полезно будет построить большое войско и не- 
много подождать, пока оно «окрепнет», и лишь 
потом идти в наступление. Еще одной важной 
особенностью пришельцев является их способ- 
ность к морфингу, то есть превращению в раз- 
личные предметы. Несколько юпитерян могут 
слиться, и тогда получится более крупное ору- 
жие. Каждый отдельный солдат может превра- 
титься в камень и ждать в таком облике, пока 
не появится жертва. В момент морфинга при- 
шельцы практически беззащитны и их очень 
легко убить, так как они на некоторое время 
лишаются своих кремниевых панцирей. Такие 
особенности многое дают юпитерянам при 
многопользовательской игре, однако увлекать- 
ся все же не советую, так как большое скопле- 
ние булыжников невдалеке от базы вполне мо- 
жет вызвать подозрения у соперника. 

Крайне полезно в Conquest Earth восста- 
навливать здоровье своих сил, особенно когда 
они ограничены. Боевая техника также требует 
починки и перезарядки. У людей все эти воз- 


можности реализуются весьма необычным об- 
разом. Для лечения солдат существуют аптечки, 
и когда ваши войска находятся возле них, они 
поправляют свои силы. Аптечки эти могут нахо- 
диться, в основном, невдалеке от базы, поэто- 
му на поле боя подобное лечение затруднено. 
Однако в игре существуют транспортные сред- 
ства, такие как вертолеты, которые могут впол- 
не доставить необходимое количество медика- 
ментов вашим войскам в любую точку карты. 
Точно так же можно доставить запчасти, боеп- 
рипасы и топливо для вашей техники. Все это 
имеет обыкновение быстро кончаться, так что 
техникой доставки грузов вам овладеть совер- 
шенно необходимо. 

У инопланетян же все значительно проще. 
Любой солдат, получивший ранения во время 
боя, может быть доставлен в центр базы, где и 
будет полностью вылечен, правда, потеряв при 
этом свой панцирь и получив новый, совершен- 
но обыкновенный. Так что даже самый зака- 
ленный солдат вновь превратится в новобран- 
ца. 

Ремонт же зданий в Conquest Earth произ- 
водится как бы в пошаговом режиме. В отли- 
чие от многих других стратегий в реальном 
времени, здесь для полного восстановления 
здания приходится не просто нажать на кнопку 
ремонта и ждать, пока оно не будет полностью 
отремонтировано и не будет потрачена куча 
денег, а самому решать, какая степень устране- 
ния повреждений вас устраивает. Если нажать 
один раз, то будет совершено не более 10 про- 
центов от общего объема работ (соответствен- 
но, и снятая с вашего счета сумма будет рав- 
няться десятой части стоимости ремонта). По- 
началу такая схема может показаться неудоб- 
ной, однако в условиях резкого ограничения 
свободных финансовых средств такой подход - 
просто находка. 

Построение обороны на базе - не самая 
легкая задача, так как обезопасить свои пос- 
тройки крайне сложно. Существует несколько 
типов оборонительных структур, однако все 
они имеют свои недостатки, поэтому без ком- 
бинации живой силы с некоторыми оборони- 
тельными конструкциями правильной и эф- 
фективной защиты построить невозможно. 

Для большей эффективности войск и их 
правильного подчинения приказам можно ре- 
гулировать их модель поведения, которая под- 
разделяется на поведение в обороне и при ата- 
ке. 

Модели атаки: 

КАМРАСЕ - ваш боец будет участвовать во 
всех боевых действиях, которые будут произво- 
диться поблизости, а потом, при наличии про- 


тивника в пределах видимости нападет и на не- 
го. Данный метод довольно эффективен при 
наличии у вас достаточного количества сил, по- 
тому что в противном случае необдуманное 
преследование противника может привести 
войска в ловушку. 

SEEK & DESTROY - Войскам отдается npn- 
каз - BO что бы то ни стало уничтожить тот или 
иной юнит или здание противника. Ваши под- 
чиненные движутся прямо к цели, не обращая 
внимания ни на какой огонь со стороны. Поте- 
ри в этом случае достаточно велики, однако 
иногда этот метод все равно эффективен. 

HUNT - При встрече с противником ваши 
войска открывают огонь и после того, как рас- 
правятся с ним, продолжат движение к своей 
цели. Более медленный и менее рискованный 
способ добраться до необходимой цели. Час- 
тенько, однако, следуя данной модели поведе- 
ния, ваши войска передвигаются слишком мед- 
ленно, и противник успевает сообразить, в чем 
дело, и выставить приличный гарнизон для ох- 
раны атакуемого вами объекта. 

Оборонительные модели: 

ESCORT - один из ваших юнитов может CO- 
провождаться эскортом из солдат или техники, 
который будет охранять его и пресекать все по- 
пытки нападения на объект охраны. 

GUARD - Режим охраны, который заставля- 
ет ваши войска все время быть настороже, од- 
нако не ввязываться в битву до тех пор, пока 
противник не появится в пределах досягаемос- 
ти оружия. В этом случае часовой начнет его 
атаковать, не двигаясь при этом с места. 

ASSIST - Такой режим охраны, при KOTO- 
ром солдат всегда будет пытаться помочь в 
битве своим коллегам в случае, если сражение 
происходит в пределах его видимости. Если ва- 
ши войска следуют данной модели, то помните, 
что противнику совершенно ничего не стоит от- 
влечь ваших солдат от охраны базы и заманить 
их в ловушку, где они уже не будут находиться 
под прикрытием орудийных башен и прочих 
оборонительных сооружений. 


Использование мониторов дополнитель- 
ных видов может быть крайне полезно, так как 
не придется все время судорожно мотаться по 
карте, пытаясь выяснить, что происходит в той 
или иной ее точке. Достаточно лишь запустить 
географический спутник, и вы всегда можете 
наблюдать за каким-либо объектом на допол- 
нительном мониторе. Переключать виды и ус- 
танавливать новые можно с помощью клавиши 
Ctrl. Наиболее рационально использовать один 
из мониторов для просмотра собственной ба- 
зы, а другой - для вражеской. Также можно от- 


слеживать собственные группировки войск, ес- 
ли их несколько, или же перемещения по кар- 
те противника. 


Строения людей 
Электростанция 
Стоимость: 700 единиц 
Дает необходимую энергию для других зда- 
ний и построек. Без электростанции совершен- 
но невозможно никакое производство. Если 
какой-либо объект находится слишком далеко 
от электростанции, то его эффективность бу- 
дет весьма невысокой. 


Вертолетная площадка 
Стоимость: 1200 единиц 
Эта постройка позволяет вам обзавестись 
авиацией. Также здесь можно подзаправиться 
и загрузить на борт вертолета боеприпасы, за- 
пчасти и медикаменты. Броня у вертолетной 
площадки очень слабая, что делает ее лако- 
мым кусочком групп, действующих по принци- 
пу: «Набег-отход». 


Пусковая установка 
Стоимость: 1200 единиц 
Отсюда можно запускать спутники, кото- 
рые будут помогать обнаруживать места рас- 
пространения серного газа. 


Военный завод 
Стоимость: 1800 единиц 

На этом заводе куется ваша военная маши- 
на. Эта структура должна обязательно нахо- 
диться рядом с электростанцией, так как пот- 
ребляет дикое количество энергии. К тому же, 
проволочки при производстве военной техни- 
ки просто недопустимы. 


Казармы 
Стоимость: 1500 единиц 

В казармах, как это обычно бывает, из при- 
зывников делают солдат. Процесс всегда очень 
интересовал, однако ничего нового на этот 
счет из игры не узнать. Солдат можно сделать 
вполне достаточное количество, причем отли- 
чительная особенность Conquest Earth заклю- 
чается в том, что солдаты не заменяются бро- 
нетехникой, а только дополняются ею. 


Воздухоочистительный завод 
Стоимость: 800 единиц 
Это крайне полезное сооружение, которое бу- 
дет продолжать работать и после выполнения вами 
очередной миссии, очищая воздух от вредного газа. 
Эту штуку следует обязательно хорошо беречь. 


Центр коммуникаций 
Стоимость: 800 единиц 
Также очень важная структура, отвечаю- 
щая за связь с вашей армией, спутниками и 
другими объектами. 


Пулеметная башня 
Стоимость: 1000 единиц 
Отличное оборонное сооружение. Доста- 
точно лишь нескольких таких башен, чтобы 
весьма неплохо защитить базу от посягательств 
противника. 


Пулеметный бункер 
Стоимость: 600 единиц 
Слегка вкопанный в землю бункер, кото- 
рый хорош тем, что может вести огонь во всех 
направлениях. Единственный минус - очень до- 
лгое время строительства (видимо, яму для 
бункера копают наши солдаты). 


Установка ПВО 
Стоимость: 1000 единиц 
Единственный способ защиты от воздушных 
сил противника, способных неплохо бомбар- 
дировать вашу базу в случае отсутствия данной 


структуры. 


Объекты юпитерян 
Генератор энергии 

Стоимость: 10.000 единиц кремния 

Практически аналогичен земной энергети- 
ческой установке, однако помимо функции 
снабжения питанием остальных сооружений, 
также способен восстанавливать силы солдат и 
техники (которая у юпитерян тоже живая) 


Центр связи 
Стоимость: 2.000 единиц кремния 
Отсюда осуществляется наблюдение за от- 
дельными группами войск противника, а также 
возможно отслеживание облаков кислорода, 
столь же ядовитых для юпитерян, как серные 
облака ядовиты для землян. 


Площадка для клонирования 
Стоимость: 3.000 единиц кремния 

Юпитеряне своих бойцов не тренируют, а 
клонируют, так как терять настоящих своих со- 
братьев в битвах с какими-то людьми не счита- 
ют целесообразным. Когда здание занято кло- 
нированием еще одного солдата, его защита 
возрастает, что можно использовать в качестве 
еще одного оборонительного приема. 

Кремниевая шахта 


Стоимость: 1.000 единиц кремния 

Шахта, как и положено такому сооруже- 
нию, предназначена для добычи кремния с по- 
верхности Земли. Кремний встречается, конеч- 
но, довольно часто, но некоторые места осо- 
бенно им богаты. Естественно, если шахту раз- 
местить в таком месте, то и добывать кремний 
она будет быстрее. Хранить добытый кремний 
внутри шахты нельзя, поэтому необходимо 
построить кремниевое хранилище. У сооруже- 
ния напрочь отсутствует броня, поэтому долго 
продержаться при нападении противника оно 
не сможет. 


Кремниевое хранилище 
Стоимость: 300 единиц кремния 
Здесь хранятся ваши запасы самого ценно- 
го для юпитерян минерала. Кремний - аналог 
денег, поэтому все ваши милитаристские пла- 
ны должны получать кремниевую подпитку. 
Броня у сооружения крайне слаба, и если оно 
будет атаковано, лучше всего отправить его, 
вне зависимости от заполненности, на Юпитер. 


Генератор серного газа 
Стоимость: 1.500 единиц кремния 

Сооружение предназначено для изменения 
состава атмосферы Земли, чтобы сделать ее 
пригодной для юпитерян. Если добиться пос- 
тройки максимального количества этих устано- 
вок по всему Земному шару, то и воевать будет 
уже не с кем, так как все жители Земли отра- 
вятся газом и погибнут. 


Сторожевик : 

Стоимость: 300 единиц кремния 
Главная опора обороны юпитерян. Соору- 
жение обладает вполне приличными боевыми 
параметрами, которые со временем можно 
значительно улучшить. Предоставляет вполне 
достойную оборону против большинства сил 

землян. 


Установка ПВО 
Стоимость: 300 единиц кремния 
Эта весьма оригинальная на вид и по дей- 
ствию вещица (стреляет радиоактивными крис- 
таллами) очень неплохо помогает против воз- 
душных войск противника. 


Как видите, многие строения очень похожи 
друг на друга по применению, но часто облада- 
ют рядом совершенно различных функций, де- 
лая таким образом различной тактику ведения 
военных действий для каждой из сторон. 

Самая главная проблема при освоении иг- 
ры - это интерфейс, и проблема эта становит- 
ся еще серьезнее, если играть за юпитерян. По- 
этому очень советую игрокам, желающим сте- 
реть род человеческий с лица Земли, все же 
сначала попробовать сыграть пару-тройку мис- 
сий за людей в качестве тренировки, так как их 
игровой интерфейс все же понятнее и в то же 
время может подсказать вам, как в дальней- 
шем управляться с пришельцами. Наличие та- 
кой сложной и непредсказуемой кампании в 
игре не позволяет давать советы по каким-то 
отдельным миссиям, а играть в стандартном 
варианте слишком уж скучно, поэтому от де- 
тального описания каждого из заданий все-та- 
ки воздержусь. В принципе, все они достаточно 
однотипны и развиваются примерно по одно- 
му сценарию, так что особых проблем у вас 
возникнуть не должно. 

Остается лишь пожелать вам скорейшего 
освобождения Земли или же полного и оконча- 
тельного ее захвата. 
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mperialism можно смело отнести к 
играм, представляющим собой псев- 
досимулятор экономики с хорошей 
дозой военных действий в мировом мас- 
штабе. Он, конечно, сильно напоминает 
Civilization и Colonization, но обладает бо- 
лее развитой и интересной военно-такти- 
ческой частью. Цель игры совпадает с СОВЕТЫ 
целью другого продукта от Місгоргове - ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ 
Master of Orion - и состоит в том, чтобы 

за вас на всемирных выборах рата ЖТ? HSE | FT FT Î 
проголосовало две трети «изби- РЕ О” о > а 
рателей». Добиться этого можно УЫҒЫ 7 Т, PIRS А... 
как за счет внушительной эконо- | $. ® А м. "а =; 756 ы 
мической и военной мощи nep- № ‚№ А „Ау 
жавы, так и проведением в жизнь [ 
грамотного политического курса. 
Что отрадно, так это отсутствие 
необходимости изводить несо- 
гласных с помощью тотального | 
геноцида, поскольку политика 
действительно приносит реаль- 
ные плоды. Теоретически побе- 
дить можно мирным путем, но Ё 


сов (вспомним Civilization). Что можно сказать 
по поводу такой модели хозяйствования? Это 
решение было выбрано, судя по всему, для то- 
го, чтобы не перегрузить игру однообразной 
хозяйственной деятельностью. Динамизм дей- 
ствительно вырос, но, на наш взгляд, это все же 
ЖУЛ: чересчур примитивно. Ну да ладно - что есть, 
шишать. Необходимо так же выбрать такое TO есть. Наличные условия диктуют определен- 
место, чтобы под рукой был максимум ресур- ный образ действий. 


ПРОМЫШЛЕННОЕ РАЗВИТИЕ 


Фрукты 
ж Консервы Чернорабочий Золото 
қ-а Å 87 s200 
это наиболее скучный выбор. Из вышеска- а оаа 
занного следует, что в игре три основных 


части: экономика, политика и армия. После г $500 
долгих часов, проведенных за попытками 
добиться мирового господства, мы пришли к 
выводу, что корень нашей империи - это 
экономика. Именно она снабжает весь ос- % 
тальной организм живительными соками 
финансов. Ей-то и следует уделять первей- 
шее внимание, но, конечно, нельзя забывать я 


и об остальных составляющих успеха. А пото- 


му мы рассмотрим все аспекты развития на- рев Граждане 
шего виртуального государства. При этом не & & 522” 

будем подробно описывать устройство игры Spesa ھی و‎ A —— 

(это очень хорошо сделано в описании), a no- & асы 

пытаемся поделиться нашими находками. 
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В Imperialism выбрана довольно стран- gdy A att 
ная модель организации экономики, опре- HE. Индустриализация 


деляющая оптимальный вариант действий. 
Каждая страна делится на провинции, цент- 
ром которых является город. Но только в од- 
ном (?!) из этих городов - в столице - воз- 
можна осмысленная производственная дея- 
тельность. В нем вы сможете строить про- 
мышленные предприятия, нанимать и обу- 
чать рабочих и специалистов, создавать сухо- 
путную армию, торговый и военный флот. 
Следовательно, сразу становится ясно, что 
первостепенное значение имеет строитель- 
ство развитой транспортной системы. С по- ӛ --->)-- 9 
терей столицы игра естественным образом | 
прекращается. Значит, ее хорошо помещать Лошади 
в глубине территории и как можно лучше за- Фа > 
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Для обеспечения промышленности 
сырьем, а рабочих продуктами (армия, по- 
хоже, живет только чувством высокого до- 
лга и ничего не ест), за пределами городов 
существуют места, где можно добывать все 
необходимое. Поскольку действие происхо- 
дит на давно заселенной территории в ХІХ 
веке (а не в момент появления жизни на 
Земле), то сельское хозяйство уже произво- 
дит для вас некоторое количество продук- 
ции. Ваша задача - организовать доставку 
выращенного в столицу. Помимо этого воз- 
можно повышение производительности 
сельскохозяйственных угодий с помощью 
специалистов. С добычей минерального 
сырья дела обстоят несколько сложнее. 
Кроме эксплуатации и расширения сущес- 
твующих шахт, необходимо вести геолого- 
разведку, которая существенно расширяет 
вашу сырьевую базу. Теперь несколько со- 
ветов по поводу производства ресурсов: 

— Никогда не спешите с увеличением пло- 
дородия полей и производительности уже су- 
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ществующих шахт, не связанных со столицей, 
если у вас нет СОВЕРШЕННО лишних денег (зву- 
чит смешно). Лучше займитесь развитием доро- 
жной сети - она все равно понадобится, а обой- 
дется дешевле. Неплохо построить железнодо- 
рожные станции не только в городах - для бо- 
лее полного охвата территории. Для всего это- 
го необходимо несколько (порядка четырех) 
инженеров. 

— Охваченные транспортом районы разви- 
вайте по максимуму, но не стремитесь плодить 
то, что не сможете вывезти - сырье не накапли- 
вается. Если же у вас есть избыток транспорт- 
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ных средств, бросайте все силы на увеличение 
добычи сырья - оно вполне может полежать на 
складе в ожидании переработки. 
В самом крайнем случае его мож- 
но продать. 
— Геологоразведка - вещь пер- 
востепенной важности, стоит она 
недорого и должна вестись вне за- 
висимости от возможности после- 
дующего вывоза ресурсов. Чем 
быстрее вы закончите обследова- 
ние собственной территории, тем 
раньше сможете отправить своих 
геологов в другие страны. Это, 
правда, не относится к историчес- 
ким сценариям - территория там 
уже истоптана, и ничего интерес- 
ного у себя уже не найти. 
— Недостающие ре- 
: сурсы старайтесь 
купить - это всегда выгодно. 
Теперь перейдем к перера- | 
батывающей отрасли. Как мы 
уже писали, вся промышлен- | 
ность сосредоточена в столице. | 
Условно ее можно разделить на 
три части: первичная переработ- 
ка сырья (типа производства ста- | 
ли, ткани, досок), производство 
промышленных товаров (ору- 
жие, инструменты) и строитель- | 
ство кораблей. Первые две части 
создают товары, за счет продажи | 
которых и живет 
ваша империя. Ра- 
зумеется, чем выше 
степень переработки, тем доро- 
же и выгоднее продукция. Для 
увеличения мощности можно 
проводить модернизацию пред- 
приятий. Также в столице сосре- 
доточены все образовательные 
учреждения вашей страны - от 
школ и университетов до центров 
по подготовке солдат. Производ- 
ство требует рабочих - их надо 
нанимать и обучать для повыше- 
ния производительности труда. 
Несколько советов по поводу ор- 
ганизации вашей индустрии: 
— Применяйте комплексный 
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подход - не создавайте тех предприятий и мощ- 
ностей, которые не сможете обеспечить доста- 
точным количеством сырья и рабочей силы. 

— Первостепенное значение имеет лесопе- 
рерабатывающая промышленность, так как 
она дает сырье для всех стратегически важных 
отраслей: транспорта (строительство вагонов и 
торговых кораблей), найма и обучения рабо- 
чих (производство бумаги), создания армии и 
флота. Поэтому наращивание мощностей начи- 
найте с нее. 

— Старайтесь проводить upgrade по всей 
цепочке – конечный продукт всегда будет ca- 
мым дорогим и легко реализуемым. 

— Самый продаваемый товар - оружие, но 
его экспорт может усилить армию потенциаль- 
ного врага. 

— Если есть где купить сырье, то имеет 
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смысл усилить конечные звенья ero переработ- 
ки, так как вложения в этом случае окупаются 
очень быстро. 

— Продавать сырье стоит только в самом 
крайнем случае. Не уподобляйтесь слаборазви- 
тым странам, лучше подождите - руда не тух- 
нет. 

— Не забывайте о нуждах флота - вся 
внешняя торговля происходит по воде, причем 
мирный транспорт часто нуждается в надеж- 
ном сопровождении. 


Политика 


Хотя экономика и является сердцем вашей 
системы, но она - лишь средство обеспечения 
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успешной политической деятельности, которая 
и позволит достичь необходимых для победы 
условий. Направлений для этой деятельности 
очень много, и мы попробуем сориентировать 
вас в этом океане возможностей. 

Начнем с того, что все территории в игре 
делятся на Великие Державы и второстепен- 
ные страны. Отношения с Великими Держава- 
ми довольно просты. Вы можете войти в кон- 
такт с кем-нибудь за счет предоставления тор- 
говых скидок и попробовать заключить союз, 
что позволит, во-первых, не опасаться нападе- 
ния, во-вторых, обеспечит поддержку на выбо- 
рах. Но этот союз налагает на вашу державу оп- 
ределенные обязательства: в случае нападения 
на дружественную страну необходимо объ- 
явить войну агрессору для сохранения пре- 
жних отношений. Поэтому не предлагайте 
свою дружбу кому попало, выбирайте только 
сильного союзника. Другой вариант отношений 
- война до победного конца. При ведении бое- 
вых действий стремитесь отсечь вражескую 
столицу от провинций на суше и блокируйте 
порты - это может довести врага до банкротст- 
ва. Ослабленного противника теоретически 
можно вынудить сдаться, но нам этого добить- 
ся не удалось. 

Отношения с второстепенными странами 
более сложны и многообразны, причем эф- 
фект от проведения правильной политики су- 
щественно больше. Поэтому львиную долю 
внимания и средств направляйте в их сторону. 
Основным инструментом распространения ва- 
шего влияния является торговля. Постарайтесь 
открыть торговые представительства во всех 
странах - это в любом случае пойдет на пользу, 
если не политике, так экономике. Затем выбе- 
рите две-три (больше не потянуть) страны, от- 
носящиеся к вам лучше всего и, желательно, 
обладающие богатыми ресурсами (не обяза- 
тельно уже разведанными - достаточно просто 
наличия на территории гор, болот и так далее). 
Им желательно предоставить торговые скидки 
и неплохо бы выделить гранты (лучше неболь- 
шие, но постоянные). Одновременно необхо- 
димо построить в них посольства и заключить 
пакт о ненападении (разрывать его нельзя ни в 
коем случае - это катастрофически испортит 
ваш престиж во всем мире). Территория этих 
стран станет доступна сначала для геологораз- 
ведчиков, а потом и для других специалистов. 
Развитие чужого государства даст вам две вы- 
годы: увеличится количество сырья на рынке и 
количество голосов, отданных на выборах са- 
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мому достойному кандидату. 
После определенного момента в 
развитии отношений с выбран- 
ными жертвами вам предоста- 
вят Оеуеюрега, который необ- 
ходим для закупок участков зем- 
ли с полезными ископаемыми. 
А Эта акция принесет потом Npn- 
“О быль: при покупке данного 
f | сырья цена для вас будет мень- 
ше, в случае же его продажи 
} третьей стране ваша империя 
получит определенный процент 
от сделки. В конце концов, раз- 
мякшую от сытой жизни и поте- 
[| рявшую всякую бдительность 
жертву можно заманить в состав 
своей империи и превратить в 
колонию. Правда, теперь ее придется защи- 
щать от нападений со стороны других Великих 
Держав, но зато голоса теперь пойдут куда на- 
до с гарантией. 

Со всеми остальными второстепенными 
странами можно поступить двояко. Во-первых, 
можно торговать и время от времени подбра- 
сывать денег и льгот. Путь тупиковый, если вы 
не вынашиваете далеко идущих планов, - ведь 
враги не дремлют и тоже ведут колонизаторс- 
кую деятельность. Во-вторых, зачем мы, со- 
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бственно, кормим нашу армию? Правильно, 
для защиты и увеличения нашей территории. 
Потому кромсать врага на части смысла нет, он 
все равно не способен нападать. Поэтому начи- 
нать надо с самого лакомого кусочка, а потом 
постепенно захватить все. 


Армия 


Как известно, у каждого есть своя излюб- 
ленная тактика ведения боевых действий. Со- 
ответственно, и создаваемая армия должна со- 
ответствовать этой тактике. Мы попробуем 
описать наш «классический» спо- 
соб ведения войн, который неиз- 
менно давал неплохие результаты 
во всех стратегических играх с по- 
шаговой организацией. Он бази- 
руется на двух основных принци- 
пах: воевать надо не числом, а 
умением, и пуля - дура, зато сна- 
ряд - молодец. Исходя из этих 
принципов, производить необхо- 
димо наиболее мощные и долго 
живущие ипй’ы, которые по мере 
роста опыта приобретают все 
большую ценность и составляют 
ударный кулак армии. Также не- 
обходимо изрядное количество 
пушек, которые способны сущес- 


Kessel offers 
5 units of Timber 
@ $149 / unit. 


Purchase | 5 
рач Мо more offers of Timber 


твенно потрепать врага еще до того, как он 
сможет добраться до наших войск. Против ук- 
реплений же без артиллерии вообще биться 
невозможно. Очень важно в каждом погранич- 
ном городе держать некоторое количество тя- 
желой артиллерии - она стреляет дальше всего, 
аее малая подвижность при обороне не имеет 
никакого значения. 

При ведении наступательных операций 
возрастает роль кавалерии и ее аналогов, так 
как они способны быстро передвигаться и ухо- 
дить из-под ответного удара после атаки. При 
обороне эти войска могут быть полезны для 
добивания отступающего противника, но тут 
возникают проблемы с размещением (компь- 
ютер всегда загоняет их в тыл, поэтому лучше 
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f Your excellency, I am pleased to report that Pont Colony has ` 
erected а monument аз а token of their gratitude for being 
allowed to join our Empire, and has contributed 2 Clipper 
ships. adding 6 units of capacity to сит merchant marine. 


загодя подготовить проход). 

Еще совет. Если вы себе не враг, ни за что 
не доверяйте тактические битвы компьюте- 
ру!!! Он так «нарулит», что потом и за год по- 
терь не восстановишь. 

Битвами на море, увы, управлять нельзя. 
Но можно дать и в этом случае несколько пол- 
езных советов (вряд ли бы мы упустили такую 
возможность - давать советы!): 

— Обязательно имейте некоторое коли- 
чество свободных эскортных кораблей - это 
позволит иногда прорывать блокаду портов. 

— Для перехвата вражеского транспорта 
используйте наиболее быстроходные корабли. 

— Старайтесь всегда иметь при столкнове- 
нии подавляющее численное превосходство. 
Если его нет, лучше отведите корабли и дожди- 
тесь подкреплений. 

— Не забывайте, что починка кораблей 
возможна только в портах, а unit с опытом 
иногда стоит нескольких новых. 

И последний, общий совет: никогда не жад- 
ничайте при закупке открытий, связан- Г 
ных с военными технологиями, - обой- ЕЕ nA 
дется дороже. 
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North Africa 


A MINDSCAPE” COMPANY 


Спрашивайте в магазинах: МИР, Game Land, Союз, Белый Ветер, Компьюлинк, Партия, 1-С: Мультимедиа 


По вопросам оптовых закупок обращайтесь в компанию “Софт Клаб”. Телефон: (095)-232-6952, факс: (095)-238-3889, e-mail: info@softclub.ru 
Приглашаем к сотрудничеству московских и региональных дилеров 
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Дмитрий ЭСТРИН 
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Большинство людей видят в космосе только безграничные ресурсы, 
даровую энергию, представляют себе, какой прыжок в прогрессе 
может сделать Земля, используя практически бесконечный потен- 
|| циал хотя бы и небольшого кусочка Вселенной. Но на самом деле 
все это ничто по сравнению со всеми опасностями, которые таят в 
себе черные глубины космоса. А опасностей немало, поверьте. 
Возьмем, например, колонизацию какой-нибудь планеты, до- 


Е ВО а 


Марс — планета совершенно от- 
личная от Земли, со своей экологией, со 
своими биологическими законами. Куда 
больше она подходит для расы Тааров, 
чем для землян. Таары приспособлены к 
ней биологически, а земляне — техни- 
чески, поэтому это самый главный ми- 
нус со стратегической точки зрения для 
земных колонизаторов. В игре Dark 
Colony мы можем использовать весь е» 


| 


Баша 


наш опыт прохождения других real-time 
стратегий, но даже он окажется недоста- 
точным, и поэтому я предложу несколь- 
ко обших советов, необходимых для ус- 
пешного ведения боевых действий. 


не только прямые приказы, но и допол- 
нительная полезная информация, кото- 
рая обязательно пригодиться в самой 
миссии. 


- 
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[СОВЕТЫ N0 ` ПРОХОХРЕНИЮ ИГРЫ DARK COLONY | 
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Всегда внимательно следите за временем 
суток. Ночь и день очень различаются 
между собой в игре, и каждое время су- 
ток подходит для своих стратегических 
операций. (Указатель смены дня и ночи 
находится в нижнем правом углу экрана). 


В самом начале миссии постарайтесь 
мысленно распределить ресурсы, под- 
умать о том, какие юниты вам больше не- 
обходимы для успешного выполнения за- 
дания. Если вы будете строить в большом 
количестве юниты, которые вряд ли смо- 
гут пригодиться, производить ненужные 
ирдгаае'ы, то вполне возможно, что вам 
даже если и будет хватать ресурсов, то 
просто не удастся ими воспользоваться 
из-за вмешательства противников. 


Регулируйте скорость игры. Во время на- 
копления ресурсов скорость может быть 
достаточно высокой, но во время прове- 
дения сложных стратегических операций, 
и всего не торопиться. 

ОБОРОНА 
база имеет очень компактный вид, 
поэтому ее достаточно удобно защитить, 
но помните, что противник никогда не 
будет атаковать ее только с одной сторо- 
ны. Выброс десанта в самых неожидан- 
ных местах и авианалет — совершенно 
обычные операции для компьютерного 


{перед каждой миссией внимательно чи- АІ. 

тайте задание. В нем могут содержаться (стоте вокруг базы оборонительные со- 
оружения. Очень большую роль в оборо- 

не могут сыграть минные поля. 


Правильно размещайте свои юниты в со- 
ответствии с их минусами и плюсами. 
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«Великий стратег стал великим именно потому, что понял (а может, быть знал от рождения): выигрывает вовсе не тот, 
кто умеет играть по всем правилам; выигрывает тот, кто умеет отказаться в нужный момент от всех правил, навязать игре 
свои правила, не известные противнику, а когда понадобиться — отказаться и от них». 


А. СТРУГАЦКИЙ, Б. СТРУГАЦКИЙ 


пустим Марса... В игре Dark Colony рассматривается всего одна 
проблема, с которой можно столкнуться в этом случае, но она 
способна не только остановить строительство баз на планете, но и 
прекратить существование всей земной цивилизации. Да, в 2137 
году человечество столкнулось с населением Марса. А для них мы 
не колонисты, а захватчики. И потому начинается ужасная 
кровопролитная война... 


Внимательно вслушивайтесь в различные 
звуки — перед выбросом десанта слышит- 
ся шум приближающегося корабля. 


ч E ل‎ 
(Э repa сосредоточены в одном месте, 
нет никаких огромных полей с разбро- 
санными минералами и т.п. Этим нужно 
всегда уметь пользоваться. 


В начале каждой миссии вы должны точ- 
но знать, сколько источников Ре+1га-7 вам 
понадобится для успешного выполнения 
задания. 


{} никога не отправляйте ваши «собираю- 
щие юниты» на добычу Petra-7 без Hanne- 
жащей охраны. Совершить авиационную 
атаку на беззащитный юнит всегда было 
предметом мечтаний компьютерного 


противника 

<> Не стоит строить множество ехріоШег ов 
или brozaar'os сразу для нескольких ис- 
точников Рега-7, если вы не можете 
обеспечить всех их большой защитой. 


А ыда ллары дына 
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. DOWNLOADING TRANSMISSION. « 
| Welcome to MARS» COMMANDER. 


| Ме have just received а distress | 
| = from one of our MINING COLONIES | 
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Чем раньше вы произведете разведку, 
тем больше у вас будет шансов опередить 
компьютерного противника. Однако ус- 
пешная разведка во многом зависит от 
времени суток. 


Разведку лучше всего проводить летаю- 
щими юнитами, их не сможет остановить 
ни скала, ни заросли инопланетных расте- 
ний. 

Время от времени разведку следует пов- 
торять, так как под покровом fog of war 
многое может измениться. 

Если враг только что произвел разведку 
вашей территории — это верный признак 
ТОГО, ЧТО OR начнется атака. 


бух вы решились на атаку вражеской ба- 
зы, не следует переводить войско больши- 


ми группами сразу на большие расстоя- 
ния. Территория Марса представляет со- 
бой не просто выжженную пустыню, а 
весьма сильно пересеченную местность. 
Поэтому все неожиданности, которые бу- 
дут подстерегать ваше войско в этом слу- 
чае, очень сложно предсказать. 


{f} nepen непосредственной атакой базы 
сформируйте линию из юнитов в соответ- 
ствии с их боевыми способностями. Ли- 
ния не должна быть очень длинной — 
враг, нападающий в центр, должен быть в 
зоне огня для всех или хотя бы большин- 
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ства юнитов. (Гораздо проще это сделать 
землянам, чем таарам.) Затем восполь- 
зуйтесь старой доброй военной хит- 
ростью — засадой. Пошлите какого-ни- 
будь солдата к базе врага. После того как 
все вражеское войско кинется за ним, 
уводите его в тыл, предоставив распра- 
виться с врагом вашему блестяще постро- 
енному войску. Хаотически нападающие 
юниты будут уничтожены практически 
без потерь, и после того как вы убеди- 
лись, что основной военный потенциал 
врага больше не существует, можно брать 
базу. 

Распределите обязанности среди ваше- 
го войска. Обладающие большой огне- 
вой мощью юниты уничтожают базу, ос- 
тальные отстреливают появляющегося 
врага. 


Если вы уже начали атаку, но обнаружи- 
ваете, что базу вам все же не взять, ни в 
коем случае не отступайте — потери бу- 
дут точно такие же, а вы их даже не смо- 
жете компенсировать. 


Никогда ни в коем случае не оставляйте 
вашу базу без обороны, так как велик 
шанс того, что пока вы весело разрушаете 
базу врага, враг не менее весело разру- 
шает вашу базу. 

Другие стратегические операции 


Вы должны всегда первыми занимать 
важные стратегические пункты — мосты, 


<> Некоторые дополнительные возможнос- 
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узкие ушелья, через которые можно про- 
браться к вашей базе. Тогда оборонять ее 
будет значительно проше. Однако даже в 
этом случае следует оставить некоторое 
количество юнитов в непосредственной 
близости с базой на предмет выброса де- 
санта или авианалета. 


ти юнитов позволяют совершать диверси- 
онные акты — например, воровать Petra- 
7, добываемый противником. Время от 
времени их следует использовать, но 
помните, что такие боевые единицы до- 
статочно дорогие, и порой ваш убыток 
может даже превысить убыток, причи- 
ненный врагу. 


Увы, в игре Dark Colony вам npn- 
дется столкнуться с интерфейсом, имею- 
щим ряд недоработок и неудобств. Поэ- 
тому для начала рекомендуется пройти 
несколько тренировочных миссий. Кро- 
ме того, в них вы сможете ознакомиться 
с различными типами юнитов, с их плю- 
сами и минусами. Так же с ними вы CMO- 
жете ознакомиться в специальной эн- 
циклопедии, содержащейся в самой иг- 
ре. В ней рассмотрены некоторые ха- 
рактеристики юнитов землян и тааров, | 
но они несут больше теоретическую на- 
грузку. Нас же должно интересовать 
практическое применение каждой бое- 
вой единицы в конкретном случае. Поэ- 
тому в дальнейшем мы поговорим как 
раз об особенностях юнитов землян и 
тааров. 

Вообще, главное отличие, имею- 
щее принципиально важное стратеги- 
ческое значение, заключается в том, что 
земляне лучше видят днем, а раса таа- 
ров — ночью. Под словами «лучше ви- 
дят» я подразумеваю не что иное, как 
range vision — способность на отодви- 
гать fog of war. Поэтому то, что хорошо 
одним -- соответственно создает раз- 
личные неудобства другим, и наоборот. 
Пожалуй, самый важный совет и для тех, 
кто играет за землян, и для всех осталь- 
ных: совершать все важные тактические 
операции в наиболее выгодное для вас 
время, а в оставшееся -- занимать обо- 
ронительные позиции, так как настал че- 
ред противника. В обшем-то, смена вре- 
мен суток совершенно нова для жанра 
real-time strategy, но нельзя сказать, 
что она плохо реализована в Dark 
Соіопу. А теперь поговорим более кон- 
кретно о юнитах землян и тааров. 
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отсутствует 
Защитные 
характеристики: 

2 _ И Exploiter — одна 
из версий харвесте- 
ра. Предназначен 
для переработки 
Реїга-7, а также для поиска арти- 
фактов. Это самый беззащитный 
и вместе с тем самый важный 
юнит в игре. Берегите его, никог- 
да не оставляйте без защиты. 
Иначе вам придется покупать но- 
вый, а это обходится достаточно 
дорого. 


очень низкие 


ا 


wè 
е" 
4 
2 
Фф: 


% 


| TR 8 


ә 


” 


Вооружение: пульсирующая 
винтовка 
Защитные 
низкие 


характеристики: 
WB отличие от OC- 
тальных игр подо- 
бного рода, где пе- 
хота является пу- 
шечным мясом, в Dark Colo- 
пу — это чуть ли не основной 
юнит. Три-четыре солдата — это, 
конечно, не серьезная сила, но 
20-30 человек способны доста- 
вить врагу массу неприятностей. 
Кроме того, их всегда следует ос- 
тавлять на защите базы и 
ехріоќег'а, так как это чуть ли ни 
единственная боевая единица, 
способная отражать удары с воз- 
духа. Неплохо уничтожают мед- 
ленно передвигающиеся юниты. 
Тгоорегы очень восприимчивы 
к контактному бою, поэтому его 
им следует избегать, прикрыва- 
ясь броней техники. 
*Среди вашего войска присут- 
ствует и юнит, внешне ничем не 
отличающийся от оорегов, но 
с символом звездочки над голо- 
вой. Это командир вашего войс- 
ка. Он способен вызывать под- 
крепления по вашей команде, но 
количество вызовов ограничено, 
поэтому расходуйте их очень эко- 
номно. Кроме того, командир 
отличается своими характерис- 
тиками от обычных trooper’ OB: у 
него более дальний visible ran- 
де, он лучше атакует, кроме того, 
он облачен в более крепкую бро- 
ню. Помните, что это один из са- 
мых ценных ваших юнитов. 
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Вооружение: 10-мм пушка 
Защитные 
характеристики: средние 


В атаках 12-14 пра- 
вильно построен- 
ных геарегов мо- 
гут оказаться реша- 
ющей силой. Лучше всего их ре- 
комендуется поставить линией 
впереди %гоорег’ов, которые 
окажутся, таким образом, под за- 
щитой достаточно крепкой бро- 
ни. Кроме того, они достаточно 
быстры, и могут применяться в 
разведке на ближние расстоя- 
ния. Веарегы были бы самым 
универсальным юнитом, если бы 
не их уязвимость к воздушным 
атакам. Поэтому всегда рядом с 
ними должна находиться пехота. 
Таким образом, геарег'ы, сопро- 
вождая %гоорегов, сами будут 
находиться под их зашитой. 
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Вооружение: пульсирующая 
винтовка 

Защитные 

характеристики: несколько ниже 


средних 
5.А.В.С.Е — робот, 
|| которого лучше BCe- 
М го применять в ди- 
версионных вылаз- 
ках. Он способен прервать перера- 
ботку Рейга-7 для врага, так чтобы 
часть ее результатов оказались у 
вас в кармане. Кроме того, робот 
5.А.К.С.Е может наносить мощные 
удары по целому району боевых 
действий с помощью так называе- 
мой команды Napalm Attack. On- 
нако будьте осторожны, пользуясь 
ею, следите, чтобы в «мертвой зо- 
не» не оказалось ваших юнитов, 
иначе всех их ожидает неминуемая 
смерть. Обрушивать Napalm Atta- 
ck на врага лучше всего перед He- 
посредственной атакой базы. Робо- 
ты эти очень дорогие, поэтому не 
стоит производить их в большом 
количестве. Не экономьте на их за- 
щите, так как враг стремится унич- 
тожить прежде всего самые опас- 
ные для себя юниты. 
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Вооружение: 
Защитные 
характеристики: 
Ре Ваггадег не являет- 
ся монстром полей 
сражения, как мож- 
но было бы ожи- 
дать, судя по его основным ха- 
рактеристикам. Прежде всего это 
можно увидеть из-за его чрезвы- 


мортира 


высокие 


чайной медлительности, медли- 
тельности передвижения и 
стрельбы. Поэтому не стоит про- 
водить атаки, полагаясь исключи- 
тельно на грубую силу и прочную 
броню. С другой стороны, нельзя 
не признать, что огневая мощь 
этих юнитов превосходит всех ос- 
тальных, поэтому в атаке они все 
же пригодятся. Поступать следует 
так: 4гоорег'ы и геарегы отстре- 
ливают появляющихся врагов, а 
Баггадегы разрушают базу. В 
принципе это наиболее эффек- 
тивный способ взятия вражеской 
базы у землян. Также помните, 
что, кроме медлительности, bar- 
гадегы не способны защитить 
себя от воздушных атак, поэтому, 
им необходимо сопровождение 


ігоорег ов. 


5% А.® 


Вооружение: канистры 

с напалмом 
Защитные 

очень низкие 


характеристики: 
Үү Единственный 
5244 представитель во- 
енно-воздушных 
сил у землян. Играя 
с компьютером, вы вряд ли смо- 
жете использовать весь потенци- 
ал возможностей этого юнита, 
так как Al почти никогда не oc- 
тавляет тех, кто уязвим к воздуш- 
ным атакам, без противовоздуш- 
ной оборона, а там, где есть та- 
кая оборона, Овргеу ІМ делать 
нечего. Но играя в режиме mul- 
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tiplayer, вы наверняка сможете 
найти какой-нибудь уязвимый с 
воздуха юнит и легко уничтожить 
его стаями Osprey ІМ. Кроме TO- 
го, на Osprey ІМ полностью воз- 
лагаются функции разведчика, 
которые он может блестяще вы- 
полнять благодаря своей доста- 
точно высокой скорости. 


очень низкие 

(при перемещении) 
Sentinel — это ca- 
мозакладываю- 
щаяся мина. При 
своем появлении 
на свет она пред- 
ставляет собой 
что-то типа дрой- 
да, которому вы 
можете приказать 
закопаться в землю 
в любом месте. 
Трансформируясь 
в мину, он становится невиди- 
мым для врага. При приближе- 
нии юнитов противника взрыва- 
ется. Будьте осторожны при за- 
кладке мины, так как, когда она 
перемещается, она абсолютно 
беззащитна. Закладывать мины 
можно в самых различных мес- 
тах: около вашей базы, в ущельях 
и на мостах, через которые про- 
ходят части противника, и, нако- 
нец, на местах будущих сраже- 
ний, где они будут представлять 
весьма существенное дополне- 
ние к вашей армии. Но заклады- 
вать мины рекомендуется все 


Вооружение: 
Защитные 
характеристики 


же, когда вы точно уверены, что 
вражеские юниты 
ткнуться. 
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Вооружение: реактивные 


снаряды 
Защитные низкие - во время 
характеристики: передвижения; 


выше средних — 

когда юнит уста- 

новлен. 
Сложно сказать, что 
же все-таки пред- 
ставляет из себя fi- 
restorm — боевую 
единицу или оборонное сооруже- 
ние. Для сравнения можно при- 
вести примеры различных обо- 
ронных башен в других real-time 
стратегиях. Firestorm при появ- 
лении представляет собой юнит 
(однако неспособный стрелять), а 
при последующей установке пре- 
вращается в оборонное сооруже- 
ние. Теоретически его можно ис- 
пользовать не только в Тылу, од- 
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нако вряд ли вам удастся провес- 
ти firestorm без всяких потерь к 
самой базе противника. Одним из 
несомненных плюсов этого юнита 
является то, что он способен по- 


леза цели в снуе. 


Вооружение: | А 


Защитные 
характеристики: очень низкие 


Этот юнит обладает регенериру- 
ющими способностями, которые 
позволяют ему восстанавливать 


` отсутствует 


диться, когда вы вы- 
работали уже все 
ресурсы, и для ре- 
шающей победы 
вам не хватает одного более или 
менее жизнеспособного юнита. 
Но, если у вас еще достаточно ре- 
сурсов, и вы будете использовать 
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жизненные силы вашим подо- 


Меаі-Сгаб, то существенной раз- 
печным. Его услуги могут приго- 


У обоих сторон существует система апгрейдов. Она очень проста и оди- 
накова для землян и тааров. У каждого вида юнитов можно развивать 
две способности: защиты и атаки. Естественно, что за каждый апгрейд 
нужно платить деньги, поэтому, повторюсь, решайте сразу, какие юниты 
будут в основном участвовать в сражении и какие нуждаются в апгрей- 
де в первую очередь. Мы последовательно рассмотрели все стратегичес- 
кие особенности каждого юнита у землян и Тааров. Может показаться, 
что раса Тааров гораздо сильнее землян в военном плане. Но на самом 
деле это не так. Огневая мощь — это далеко не все, что нужно для побе- 
ды. В то время как у землян отточена военная тактика, таары вынужде- 
ны нападать почти хаотической толпой, а это не только стратегическая 


меется, фоне артур вы не замети- 


Вооружение: отсутствует 
Защитные те. Его так же нужно оберегать и 
характеристики: очень низкие 


охранять всеми способами, так 
как он представляет собой такую 


плазменная 


Вооружение: РАЯ. 


винтовка · 
Защитные такие же, как 
характеристики: у ітоорегов 


Taar Infantry — 
пехота Тааров. Pa3- 
| личия между ними 
‚м n жоорегами 3a- 
метить достаточно сложно. Они 
незначительно быстрее передви- 


1%» | ется только для до- № 
| 14 * бычи ресурсов, и 
` = представляет собой 
органическую копию ехріоќег'а. 


Никаких различий (кроме, разу- 


алман -oxe ~ 


ЕШ АРОКОАСИТАСО ВАЗЕ...РЯЕРАКЕ FOR LANDING 


ницы вы не заметите и только 
потеряете время. 


неизвестно 


Вооружение: 
Защитные 
характеристики: неизвестны 


Апде! Опе — это юнит, который 
живет своей ‘собственной жиз- 
нью. Используется он исключи- 
тельно в декоративных ‘целях, 
например, когда вы строите ка- 
кое-нибудь здание, он опускает- 
ся откуда-то сверху и пристраи- 
вает его к вашей основной пос- 
тройке. Кроме того, когда ваш 


командир вызывает подкрепле- 
ние, Angel Опе высаживает его 
на поверхность Марса. На этом 
его функции заканчиваются. 


` ошибка, но и во многом будет мешать вам управлять военными дей- 


ствиями, если вы играете за тааров. Кроме различных юнитов в игре су- 
ществуют странного вида существа, животные Марса. Перечислять их 
особенности смысла не имеет: почти все они преследуют одну цель — 
кого-нибудь сожрать или хотя бы повредить. Иначе говоря, животные 
Марса продолжают славные традиции червя из рипе2. Как вы помни- 
те, славный Шаи-Хулуд плохо разбирался в политике и потому жрал всех 
подряд. Марсианский животный мир также вносит немалую толику не- 
ожиданности и способен доставить неприятности и вам, и врагу. Пред- 
угадать их действия почти невозможно, поэтому я ограничусь одним со- 
ветом: остерегайтесь всего, что движется. 


ли. Оберегайте их от геарег'ов, и 
все будет в порядке. 
*У Тааров так же присутствуют 
командиры, наделенные теми 
же способностями, что и коман- 


гаются, и несколько у ўж атаку- 
ют. Но на практике эти различия 
вы вряд ли обнаружите. Каки пе- 
хота землян, эти юниты способ- 
ны обстреливать воздушные це- 


Защитные 
характеристики: 


Sy Demon представлял бы из ce- 
бя полную копию геарег’а, если 


такие же как у 
геарег'ов 


СТРАНА ИГР НОЯБРЬ, 1997 Е == 


ы. 


Аим تاي مم ر‎ ее раке ем شی ی ا‎ ана e ا‎ na rTPA ARADA ч АЛЬ FAV E Иа ТАЛАСЫ AARAA я eS y aa ац ее 


жү АЕ ль қаны) адемі Ағай КЕТҮҮЧҮ 4 ИТ И берет УУ 
према гума родам қаламдас баии Ау МАДА مھ‎ рК i Ж атм оар маму арда мат AAA Ч үүө сауа на жетеле меу жем емі еден куда м адм вр е едом) мел 


4.4 


«“-““-- 


бы не одна очень 
¦ важная особенно- 

г “съ. Дело в том, что 
ы ` Sy Demon ведет 
контактный бой, в отличие от 
земного оппонента. Эта особен- 
ность влияет и на всю стратегию 
боя у Тааров. Первым делом 
уничтожайте у землян troop- 
егов, которые восприимчивы к 
контактному бою гораздо боль- 
ше, чем Taar Infantry к огню npo- 
тивника. А затем уже можно раз- 
дирать когтями металличесую об- 
шивку геарега и его механичес- 
ких друзей. Sy Demon так же, как 
и reaper, легко уязвим с воздуха: 
не оставляйте его без пехоты. 


Вооружение: ` пика-парализатор 
Защитные такие же, как у 
характеристики: 5.А.К.С.Е 
” богет — это Benn- 
г ‚ колепный снайпер, 
79% ‚ ведущий огонь на 
қ: | 


дальнее поражение. 
Лучше всего использовать его под 
покровом ночи, когда visible ran- 
де у землян сокращается. Не до- 
пускайте gorrem'a до простых 
сражении: в них он легко может 
погибнуть, так ничем и не выде- 
лившись. А потерять такого бойца 
всегда очень печально, потому 
что стоит он весьма дорого. Кро- 
ме своих снайперских особеннос- 
тей, догтет способен наносить 
мощные para-storm атаки, KOTO- 


ЕЕЕ Ас т сео ее те ОЛОО a tre e с текче т олт 
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рые отличаются от пара!т атак у 
$.А.В.С.Е только визуально. 


` взрывающееся 


шы | 


вещество 
Защитные 
характеристики: средние 
пед Atril — это настоя- 


щий демон на поле 
сражения, облада- 
ющий огромной ог- 
невой мощью и вдобавок стреля- 
ющий на весьма дальние расстоя- 
ния. Он не такой медлительный, 
как barrager у землян, — гораздо 
быстрее передвигается и стреля- 
ет. Десяток а! ов — и у врага Ha- 
верняка возникнут крупные про- 
блемы. Единственным минусом 


этого монстра является то, что он, 
как и Багтадег, уязвим с воздуха, 
поэтому рядом с ним всегда до- 
лжна находиться пехота. 


ааа аа аса 


анро ууу сунитите ут узур о тр зугул) 
Вооружение: взрывающееся 
вещество 
Защитные 
характеристики: очень слабые 
‚щи Ortu является до- 
| РА ‚ статочно сильным 
ЗУ &  юнитом, которого 
` можно ИСПОЛЬЗО- 


вать не только как разведчика. Ес- 


ли у вас много ресурсов и вы мо- 
жете позволить себе построить 
штук 6-7 таких пташек, то вы смо- 
жете нанести неплохой удар с воз- 
духа в качестве профилактичес- 
кого средства. С другой стороны, 
все же старайтесь, чтобы они не 
пали легкой жертвой пехоты или 
Нгевіогіт! ов. Также не стоит nc- 
пользовать Ortu, когда вы ведете 
наземную атаку вражеской базы: 
они будут гораздо больше мешать 
вам, чем противнику. 


отсутствует 


Вооружение: и 
Защитные очень низкие 
характеристики (во время пере- 
движения) 
Slom — это юнит- 
| камикадзе, KOTO- 
| | рый закапывается 
S | ‚ в землю и взрыва- 


ется при приближении врага. 
Следует отметить, что радиус дей- 
ствия slom больше, чем у sen- 
tinel землян. Однако slom унич- 


тожается при передвижении еще 
проще, чем sentinel. Минное no- 
ле у Тааров, надо признать, дей- 
ствует эффективнее, чем у зем- 
лян, поэтому используйте slo- 
т'ов везде, где они могут ока- 
заться необхо необходимыми. _. 
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Вооружение: | плазменная пушка 
Защитные слабые (во время 
характеристики: передвижения) 


По механизму действия Хепо- 
Wort идентичен firestorm'y. 


ПААНА a аА a E 


ВМЕСТО ЗАКЛЮЧЕНИЯ _ 
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Самое сложное и самое важное в Dark Colony — опередить 
противника. Опередить в разработке ресурсов, в обороне базы, в 
разведке, в атаке — только тогда успех будет на вашей стороне. Сделать 
это бывает иногда очень сложно, но это — одно из условий победы. В 
каждом своем поражении надо уметь видеть свои ошибки, тогда оно 
станет вашим преимуществом в следующий раз. Ведение боевых действий 
А! вовсе не идеальное, как может показаться на первый взгляд, — в нем 
нет универсализма, умения приспосабливаться к изменениям тактики 
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m_a Плазменная пушка 
может оказаться 
чрезвычайно эф- 
| фективным оружи- 
ем как против воздушных целей, 
так и против наземных юнитов. 
Установленный Хепо-М/огЕ no- 
статочно сложно уничтожить. 
Применять его рекомендуется в 
оборонных целях. 


< 


Вооружение: 


отсутствует | 
Защитные 
характеристики: очень низкие 


Точная копия Меаі-Сга# а. 
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Вооружение: неизвестно 
Защитные 
характеристики: неизвестны. 


Такая же декорация как и Angel 
Опе у землян. По вызову коман- 
дира привозит подкрепление. 
Количество вызовов также огра- 
ничено. 


жайнак 


противника, отвечать по-разному и исправлять свои ошибки. 
Стратегия компьютера почти всегда предсказуема — она зависит от 


нескольких переменных, а вы 


всегда сможете проанализировав 


ситуацию, увидеть слабости противника и использовать их на свой счет. 
Конечно, иногда (а может быть, и достаточно часто) случаются неза- 


видные проколы, 


игру (на всякий случай)... 


и тогда приходится начинать все с самого начала. 
Поэтому мой последний совет будет таким: почаще OOS свою 
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то бы мог вообще подумать, что в двадцать 

седьмом столетии вода будет настолько же 

ценна, как и золото? Однако создатели 

Dark Reign уверяют нас, что все будет 
именно так. Не знаю, остались ли у вас еше силы, 
чтобы играть в бесконечные клоны real-time 
стратегий, но думаю, что Dark Reign при всех 
его недостатках все же достаточно оригинален, 
чтобы его попробовать. 

По игровому процессу игра почти идентична 
C&C, однако в ней имеется ряд существенных OT- 
личий от стратегий первого поколения, какими 
являются классические Соттапа&Сопачуег и 
WarCraft Il. Это, например, очень продвинутый 
«fog of war», почти полностью изменяющий TaK- 
тику сражений на пересеченной местности, и 
псевдотрехмерный ландшафт, на котором лес -| 
` это действительно лес, не сплошная непроница- 
_ емая стена елок и не просто зеленая повер- 
‘хность под ногами солдат, а ландшафт, непрохо- 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ 


комбинировать пехоту с бронетехникой, что 
очень хорошо разведывать территорию, что про- 


тивника надо атаковать, что база нуждается в за- 
щите. Все эти советы считаются в принципе co- 
_ вершенно обычными и подходят если не ко кем 


АИ 


«прочесывание» лесов в поисках притаившихся в 
них противников. Далее я предлагаю вам описа- 
ние всех юнитов, встречающихся в игре, с некото- 


рыми советами относительно каждого из них. 


Существует две противоборствующие сторо- 


‘ны, которые для удобства назовем имперскими 


силами и силами ПОИМИ, хотя на пеле 


на то что силы противников очень хорошо сба- 
лансированы и почти равны, юниты повстанцев 
несколько слабее. Зато их войска очень сильны в 
маскировке: практически все солдаты, да и неко- 
торые танки тоже, способны спрятаться в какой- 
нибудь лесной чаще, а то и просто закопаться в 
землю, и пока этого сами не пожелают, против- 
нику на глаза не покажутся. 

Первые четыре типа юнитов доступны как 
для имперских сил, так и для повстанческих. Это 
совершенно безобидные гражданские техничес- 
кие приспособления, на которых тем не менее 
держится все хозяйство. 


Construction Rig. Это ваши neo- 
ны, отстраивающие всю базу. Ин- 
тересно то, что они при построй- 
ке зданий сами как бы врастают 
в свои сооружения и до самого 
разрушения конструкции остаются внутри. Так 
что будьте готовы - для каждой постройки необ- 
ходим один Construction Rig. Вполне естественно, 
что броня у этого чуда техники не слишком креп- 
ка, так что нужно его очень беречь. 


Freighter. А это ваш харвестер. 
Обладает значительно более 
прочной броней, чем 
Construction Rig, что позволяет 
ему не бояться атаки, например, 
одного случайного вражеского пехотинца. Спосо- 
бен собирать воду и кристаллы, которые затем 
можно превратить в живые деньги. Кристаллы 
перерабатываются на фабрике сразу, если же вы 
хотите получить деньги за воду, то необходимо 
побеспокоиться самому и продать некоторое ее 
количество. 


Hover Freighter. Эта штука со 
временем заменит вам обычный 
Freighter, так как обладает зна- 
чительно большими возможнос- 
тями, чем первая модель. Един- 
ственный параметр, с которым у Hover Freighter 
дела обстоят хуже, это броня, которая почти на 
треть слабее. Зато новый вариант умеет парить 
над землей и перелетать через небольшие пре- 
пятствия. Более того, он обладает некоторым во- 
оружением, маленькой лазерной пушкой, и поэ- 
тому не совсем беззащитен. Стоит же чудо техни- 
ки в полтора раза дороже, чем обычный 
Freighter. 


Contaminator. Данный юнит 
при умелом использовании, не- 
смотря на полное отсутствие во- 
оружения, может принести про- 
тивнику немалый урон. Так как 
один из важнейших видов ресурсов в игре - вода, 
то вполне очевидно, что вода эта может быть 
питьевой или как у нас из-под крана. Так вот, 
Contaminator чистейшую озерную водичку спосо- 
бен свести до уровня водопроводной и даже 
(подумать только!) еще ниже. А врагу придется 
искать другой источник важного сырья. 


Военные юниты: 
Freedom Guard 


Raider. Дешевый слабый обык- 
новенный солдат. На вооруже- 
нии лазерная винтовка. Спосо- 
бен неплохо проявлять себя в 
боях с пехотой, аналогичной 
ему, однако перед техникой почти бессилен, опа- 
сен разве что в очень больших количествах, впро- 
чем, в меньших он и не появляется. 


Мегсепагу. Вдвое дороже обык- 
новенного солдата, чуть сильнее, 
а и зато уже с пулеметом. Доста- 
точно приличный, на многое 
способный юнит. Лучше всего 


подходит для уничтожения скоплений пехоты, но 
танки от него также могут очень сильно постра- 
дать. Если правильно обращаться с его пулеме- 
том, то результаты могут превзойти все возмож- 
ные ожидания. 


Sniper. Дорогой элитный юнит с 
очень хорошим оружием. Снай- 
перская винтовка способна 
уничтожать солдат противника 
на таком расстоянии, на кото- 
ром они еще даже не видят источника выстрела. 
Снайпер лучше всего подходит для нанесения то- 
чечных ударов по зазевавшейся пехоте врага. 
Также хорош для разведки. Высокая стоимость не 
позволяет сделать его главным оружием, к тому 
же против танков снайпер бессилен. 


Scout. Этот товарищ лучше всех 
остальных пригоден для развед- 
ки, особенно на территории про- 
тивника, так как способен про- 
бираться незамеченным в самые 
укромные уголки его территории. Но вот если он 
будет замечен, шансов выстоять немного. Ма- 
ленький джеймсбондовский пистолетик не луч- 
ший ответ на пулеметный огонь. 


Saboteur. Стоит еще дороже, 
чем Sniper. Этот юнит годится 
для совершения мелких и круп- 
ных диверсий в стане врага. Ис- 
пользуется тогда, когда у вас еще 
пока нет сил, чтобы разнести базу противника на 
кусочки, но уже достаточно их, чтобы пытаться 
предпринимать какие-то действия для атаки. 
Saboteur может заложить в здание взрывчатку и, 
соответственно, взорвать его. Так как здания в 
Dark Reign очень крепкие (для разрушения требу- 
ется никак не меньше минуты даже с огромной 
армией), то Saboteur может оказаться крайне 
полезен. 


Medic. Человек- медицинский 
пункт. Он будет лечить ваших не- 
счастных солдат на поле боя. Яв- 
ляется точной копией оного юни- 
та из Red Alert. Никаких особен- 
ных способностей, кроме лечения, не проявляет, 
поэтому требует защиты и нежного обращения. 
Себя сам лечить не может, поэтому вполне ра- 
зумным представляется направить на позиции 
двух докторишек, чтобы те время от времени 
подлатывали друг другу старые и новые раны. 


Месһапіс. Старый, усатый, не- 
бритый, вечно пьяный дядька, 
который по идее является ре- 
монтником. На самом деле этот 
друг техники может прямо на 
поле боя слегка починить вашу технику, подла- 
тать ей дыры. Очень полезен в том случае, если 
ваши силы ограничены, и счет идет на каждый 
танк. В любом другом случае он не оправдывает 
себя, так как может погибнуть от любого шально- 
го выстрела, а держать его в стороне от боя нет 
смысла. 


Martyr. Помимо японских pone- 
вушек, в Японии имелись еще и 
камикадзе, и один из них, похо- 
же, дожил до двадцать седьмого 
века. Очень полезный и подлый 
юнит. Может разнести полбазы за считанные се- 
кунды, но при этом погибает сам. Единственная 
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проблема - как его доставить в центр базы, что- 
бы он уничтожил все важнейшие постройки. 
Можно попробовать прорваться через оборону 
на каком-нибудь транспорте, однако в таком слу- 
чае ваши расходы значительно увеличатся. 


Infiltrator. Очень-очень полез- 
ный юнит. Когда играешь за одну 
ШЙ из сторон, все время кажется, 

№ что противник обладает значи- 
тельно лучшим вооружением. 
Теперь это можно проверить, с помощью этого 
солдата. Необходимо только пробраться на вра- 
жескую фабрику и стибрить чертежи военной 
техники. Нет ничего проще. Но это будет стоить 
вам немалую сумму. Даже если операция удастся 
с первого раза, чертежи танка влетят вам в тыся- 
чу условных валютных единиц (обычный солдат 
стоит 150). А шансы на то, что все получится с 
первого раза, очень невелики. Когда вы похища- 
ете технологию, на базе противника звучит сире- 
на, так что у него есть все шансы поймать вашего 
сотрудника. 


Spider ВуКе. Этот четырехколес- 
ный мотоцикл стал чем-то вроде 
символа игры, появляясь на мно- 
гих рекламных материалах. 
Многие думали, что он является 
чуть ли не главным суперюнитом. На самом же 
деле это самый легкий из всех видов боевой тех- 
ники. Его броня приблизительно такая же, как у 
полутора солдат. Стоимость очень небольшая, за- 
то скорость весьма впечатляет. Вооружен двумя 
пулеметами. Очень хорошо подходит для развед- 
ки местности. В случае, если он будет атакован, 
всегда сможет быстро удрать. Также обладает 
весьма большими способностями по передвиже- 
нию по сильно пересеченной местности. Его 
можно использовать практически как угодно, а 
особенно хорош Spider ВуКе оказывается против 
вражеской тяжелой техники (разумеется, не один 
на один). 


К.А.Т. Несмотря на странное Ha- 
(1 звание, этот юнит является всего- 
навсего транспортным средст- 
4 вом для пехоты. Может вместить 
до пяти человек. Достаточно 
быстр, но беззащитен перед танками противни- 
ка, почти всегда требует сопровождения. Эта же- 
лезяка способна маскироваться под местность, | 
по которой проезжает. И несмотря на то что вы 
будете видеть ее превосходно, враг сможет раз- 
глядеть ее только, если столкнется лоб в лоб. 


Skirmish Tank. Базовый танк 
сил повстанцев. Достаточно лег- 
кий и маневренный, вооружен 
высокоскоростными ракетами. 
Несмотря на все преимущества, 
его огневой мощи не хватает, чтобы справиться с 
тяжелой техникой Империи, такой, как Plasma 
Tank. Очень хорошо может прикрывать конвои, 
ввиду высоких скоростных характеристик. 


Tank Hunter Tank. Еще одна Ba- 
риация на тему Red Alert. Mom- 
ните любимые Tesla Coil и He me- 
нее обожаемые Tesla Tank из 
Counterstrike? «Охотник на тан- 
ки» также использует электрическую энергию, 
чтобы уничтожать противника. Слегка неуклю- 
жий, но сильный танк может за себя постоять. 


Phase Tank. Отличительной oco- 
бенностью этого вида танка AB- 
ляется его способность укры- 
ваться от атаки. В некотором 
смысле его можно даже назвать 


невидимкой. Обладая хорошим вооружением и 
достаточно крепкой броней, этот вид техники 
может доставить немало неприятностей против- 
нику. Благодаря новейшей технологии, танк при 
желании может слегка закопаться в землю, дела- 
ясь недоступным для вражеских юнитов. Един- 
ственная проблема состоит в том, что стрелять в 
таком положении он не способен, а чтобы поя- 
виться обратно на поверхности, требуется неко- 
торое время. 


Flak Jack. Под этим забавным 
названием скрываются силы 
ПВО. У повстанцев эти силы за- 
ключаются в маленьком юните, 
вооруженном ракетами типа 
земля-воздух, способными очень легко распра- 
виться с воздушными юнитами. 


Triple RailHover Tank. Танк этот 
настолько тяжел, что будь у него 
гусеницы, они его бы не выдер- 
ТЫЙ жали, поэтому пришлось его Co- 
% здателям прибегнуть к помощи 
антигравитации. Отсюда и его неспособность 
вползать на возвышенности. Танк этот является 
некоей бродячей крепостью с тремя достаточно 
дальнобойными пушками. Броня самая крепкая 
среди всех повстанческих юнитов. Очень дорог, 
но стоит своих денег. Хорошо подходит для круп- 
номасштабных наступлений, в сочетании с 10-15 
своими собратьями может превратить в ничто 
целую армию противника. 


Helistorm Artillery. Дальнобой- 
ная мощная пушка. Лучше всего 
подходит для уничтожения ору- 
дийных башен и для обороны со- 
бственной базы. Она может спо- 
койно находиться в самом центре вашей базы и 
стрелять по наступающим силам противника. Как 
водится в стратегических играх, не способна по- 
ражать цель, находящуюся меньше, чем в четы- 
рех квадратах от нее. 


OutRider. Представитель воен- 
но-воздушных сил. Маленький и 
верткий аналог вертолета, воору- 
женный ракетными зарядами. 
Больше всего неприятностей мо- 
жет принести, когда заявится большой компа- 
нией. 


5Ку ВуКе. Вдвое слабее и вдвое 
дешевле, чем OutRider. Воору- 
жен лишь лазером, к тому же не 
может эффективно противосто- 
ять ПВО. 


ShockWave Emitter. Эта вещица 
представляет из себя нечто со- 
вершенно выдающееся. Несмот- 
ря на ужасную дороговизну, ее 
действительно стоит попробо- 


вать. Генерирует вокруг себя мощный энергети- 
ческий поток и рассылает разрушительную волну 
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во все стороны. Будучи применена около базы 
противника, способна ее значительно повредить. 
Будучи применена около вашей базы, может ее 
вообще разрушить (смотрите, не перепутайте ба- 
зы). 


Имперские войска 


Exterminator. Полезный робот, 
способный обнаруживать и унич- 
\тожать спрятавшуюся технику 
повстанцев. Достаточно слаб и 
скорее годится исключительно 


Guardian. Самый обыкновен- 
ный солдат-робот. Туп, слаб, про- 
жорлив. Вариант Ка!аега. 


Віоп. Стандартный робот с не- 
сколько улучшенным оружием. 
Работает против пехоты. Вари- 
ант Мегсепагу. 


Infiltrator (полный аналог юни- 
та у повстанцев) 


Scout Runner. Маленький базо- 
вый танк империи. Предназна- 
чен в основном для выслежива- 
ния и отлавливания пехоты. Спо- 
собен также с некоторым успе- 
хом противостоять танкам, но в этом случае шан- 
сы его не слишком велики. Как и большая часть 
имперской военной техники, танк собран на воз- 
душной антигравитационной подушке, поэтому 
способен преодолевать водные преграды и боло- 
та, но не способен заезжать на холмы. 


Атрег. «Доктор» от имперских 
сил. Вооружен дротиками с ядом, 
который высасывает силы из со- 
лдат повстанцев. Создатели игры 
правильно поступили, что не ста- 
ли давать докторов роботам. Зачем, спрашивает- 
ся, доктора безмозглым железякам? 


йы Invader. Транспортное средство 
к” та 44 так же, как и у повстанцев вме- 
ТР” з ИЙ щает до пяти роботов. 


Plasma Tank. Основное воору- 
жение сил Империи. Сильный и 
быстрый танк по очень невысо- 
кой стоимости - вот формула ус- 
пеха имперских сил. Обладает 
хорошей броней и отличным 
плазменным оружием. Способен уничтожить 
один на один практически любой танк повстан- 
цев. 


Кесоп Огопе. Полезный малень- 
кий робот с очень хорошим зре- 
нием. Расставьте их на некото- 
ром расстоянии со всех сторон 
вашей базы и можете быть уве- 


Shredder. По-моему, самый opn- 
гинальный юнит во всей игре. 
Й Танк, предназначенный для mac- 
сового уничтожения пехоты, для 
которого снабжен чем-то вроде 
циркулярной пилы на высоте полуметра от по- 
верхности земли. Танк-газонокосилка легко унич- 
тожает любые виды пехоты, ему достаточно лишь 


близко подойти. К сожалению, консервные банки 
этот танк открывать не любит, поэтому против 
тяжелой техники бессилен. 


М.А.О. очередное буквенное CO- 
четание опять-таки обозначает 
систему ПВО, только теперь им- 
перского образца. На этот раз, 
правда, наличие маскировочной 
функции заменено на не менее полезное нали- 
чие оружия, пусть даже самого примитивного. С 
лазерной пушкой как-то спокойнее. 


Тасһіоп ТапК. Большой монстр. 
Очень мощный и дорогой, ана- 
лог самого родного автору юни- 
та - Devastator Харконеннов из 
Dune Il. Если возникнет onac- 
ность, всегда можно заставить 
танк самоуничтожиться, вместе с парой-тройкой 
рядом стоящих зданий и танков противника. 


5.С.А.Н.В. Расшифровать слож- 
но, а понять легко. Это еще один 
имперский аналог, на сей раз ар- 
тиллерии. Все достоинства и не- 
достатки на месте. 


СуСюпе. Маленькая летучая 
смерть с нейтронной пушкой. 
Способна прекрасно атаковать 
как наземные, так и воздушные 
объекты. Единственный недоста- 
ток заключается в том, что орудия СуСіопе нужда- 
ются в довольно длительной перезарядке. 


Sky Fortress. Большая летучая 
смерть с гигантской плазменной 
установкой, такой больше ни у 
кого нет. Может устроить Очень 
Крупные Неприятности. Парит в 
воздухе и очень долго перезаряжается. 


Hostage Tanker. Крайне забав- 
ный юнит, который сам ничего 
не уничтожает и ни во что не 
стреляет. Зато он отлавливает 
солдат пехоты противника, при- 
крепляет им на спины бомбы с часовым меха- 
низмом и отправляет солдатиков домой, на их 
собственную базу, где всех остальных их собрать- 
ев ждет большой сюрприз. 


Ну вот, пожалуй, и все, что касается военно- 
го оснащения сторон. Надеюсь, что моя инфор- 
мация хоть как-то помогла вам справиться с 
Dark Reign. Думаю, что в одном из следующих 
номеров мы вернемся к этой игрушке, чтобы 
поделиться еще некоторыми мыслями относи- 
тельно тактики ее прохождения. 


nf 


Количество розничных 
точек, управляемых 
этой системой, 
может достигать 


трех десятков. 
Р На каждом рабочем месте 


продавца, кладовщика, товароведа 
внедрена система штрихового 
кодирования. 


- 


Кассовый аппарат отделен от системы 
учета, что позволяет сэкономить до 
$5000 с каждого терминала. 


Обмен данными с центральным сервером 
может осуществляться посредством 
локальной сети, модема или через Интернет. 


Оптима 4 система программных средств для управления компанией, 
занимающейся розничной и оптовой торговлей, имеющей разветвленную сеть 
магазинов, отдаленных офисов и складов. Система прошла полное тестирование и 
успешно работает на предприятиях и в филиалах в разных городах России и за 
рубежом. 

e При правильной организации работы существенное снижение товарных запасов 
(на 20%-60%). ө Уменьшение количества людей осуществляющих заказы до 1-2 
человек. ө Строгий контроль всех аспектов товарной и финансовой деятельности 
фирмы. ® Оперативная информация о всех операциях (товарных и финансовых) во 
всех филиалах фирмы независимо от местоположения (районы, города, страны), 
задержка до 10 мин. ө Оперативная информация о продажах в магазинах. ® Все 
операции документируются (нельзя изменить сумму на счете, товар в узле, цену без 
сопроводительного документа). e Легко настраиваемая отчетность. ө Простая 
работа с большим количеством наименований (до 10 000). e Различные уровни 
доступа пользователей к данным. ® Отсутствие необходимости закрывать магазин на 
инвентаризацию и учет. ө Дешевизна консольных компьютеров по сравнению с РО5- 
терминалами (ІРС - 10000%, наш вариант: касса 400%, компьютер 700%, сканер 200%). 
e Для обмена данными между филиалами достаточно обычной телефонной линии. 
Возможность использования мобильной связи. ® При обмене данные шифруются. 
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Рабочие терминалы сотрудников основаны на 
базе недорогих персональных компьютеров. 


предприятия, где бы он не 
находился, обладает всей 
информацией в режиме 
реального времени и 
полностью 
контролирует 
ситуацию. 
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Система обеспечивает полный 
контроль за движением 
безналичных и наличных денег. 
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Optima IV 


Тел.: (095) 290-7612, факс: (095) 125-0211, 
e-mail: common@gameland.ru 
Internet site: http://www.gameland.ru/optima4 


Владимир ПРЫГИН 


жать и, пожив вволю, умирать на своей же 
грядке. Сам акт зачатия (уж простите мне 
мою прямоту, но на этой маленькой детали 
зиждется благополучие вашей большой де- 
ревни) авторы игры и селяне их устами бла- 
горазумно называют словом «Нуки!», но 
просвешенного читателя-то не так уж просто 
ввести в заблуждение! Он-то (просвеценный 
читатель) знает, что под этим подразумева- 
ется. Предостережение особо просвецен- 
ным, ‘уже. побежавшим запускать игру: акт 
«Нуки» обычно происходит ночью, когда, как 
известно, ничего не видно, и сопровождается 
удовлетворенным возгласом мужчины, кото- 
рый заблаговременно столь удачно пригла- 
сил на сеновал селянку (для любви большой 
и чистой, свободной от уз кузнеца); за кото- 
рым следует крик новорожденного, а на утро 
на крыльце появляется маленькая кроватка. 

Отпечатанный manual игры преподно- 
сится как некий сгусток мудрости, передан- 
ный вам праотцами для облегчения вашей 
› участи (а может ваших детей и внуков ) при 
T прохождении игры. Вам надо, умело управ- 
T ляя своим народом, суметь победить короля 
77 Ролланда и воцариться навеки в Локидоре, 


MS OC O БЕЛ Б 
ПО ПРОХОЖДЕНИЮ 


«Все хорошо, все в деревне хорошо, в 
деревне все нормально...» 
Сектор Газа. 


ословно Context 3.0 переводит название 

так: Твари и мужланы. Вот уж насчет 

первых - не знаю, а вторых в игре пред- 
остаточно. Но минутку, изменим ход наших 
мыслей. Бывали когда-нибудь в деревне? 
Нет? Ну, Сектор Газа-то, наверное, слышали? 
Опять нет? Ну, а в общих чертах представля- 
ете, каково на селе целину поднимать, свои- 
ми, можно сказать, голыми мозолистыми ру- 
ками, а также другими частями тела (упомя- 
нуты здесь не случайно)? Если нет - не беда, 
в этой игре вам как раз предоставляется воз- 
можность насладиться в полной мере дере- 
венской романтикой: нужно, чтобы дети во- 
дились, коровы доились, пшеница колоси- 
лась и молоко не убегало. Причем в деревню 
вас засылают не отдохнуть жалкие неделю- 
две летом, и не на сбор картофеля, а по пол- 
ной программе, с попеременной сменой 
времен года (зима, весна, лето, осень - кто 
не помнит) на несколько долгих лет - сколь- 
ко продержитесь. Вам надо управлять всем 
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этим раем в ша- 
nawe, мудро руко- 
водить селянами, 
7 проводить в жизнь CO- 
<% бственную экономи- 
ЎЎ ческую политику (если 
“К таковой можно Ha- 
звать регулирование 
цен на пшеницу, молоко 
и яйца), регулировать про- 
блемы «отцов и детей» и 
«преступления и наказания», а в 
придачу вам - необходимость оборо- 
ны от непрошеного зверья, вроде волков, ос 
и шершней размером с хорошую корову. 
(Кстати, все коровы в игре доибельны и ис- 
пользуются для получения молока.) 
Трепещите, феминистки, вы попадаете в 
сугубо патриархальное общество, где на 
хрупкие плечи мужланок - жен мужланов - 
ложится все домашнее хозяйство, ни о какой 
карьере и образовании и думать не положе- 
но – это привилегия мужчин. Мужчины и 
строят, и обучаются новым профессиям, 
вступая в соответствующие гильдии, и вою- 
ют, кстати, тоже. Каждая пара предпочитает 
жить в отдельной хижине со всеми удобства- 
ми. Если таковые имеются, то ваше селение 
будет периодически пополняться новыми 
маленькими мужланами и мужланками, в то 
время как их родители будут стареть, брюз- 


һә . 


королевстве Милдью. Суммарная мудрость 
праотцов и автора по тактике игры приво- 
дится ниже. 


Тактика 


Итак, проблема номер один: выжива- 
ние в тяжелых деревенских условиях, про- 
должение рода. Выживать можно и в горе, и 
в радости, в горе - смерть наступает быст- 
рее, в радости - крестьяне живут дольше. 
Когда крестьяне радуются, то и работа спо- 
рится, а недовольные - бездельничают, за- 
болевают и умирают. Так и вспоминается: 
«ШІ subjects often become dead subjects», Ma- 
нуаль, с.5, 5-я строчка снизу. Кроме того, NO- 
чему-то вспоминается параноидальный 
мальчик из «Детсадовского полицейского», 
который каждую фразу заканчивал так: «... 
заболел и умер». Так что болеть никак нель- 
зя. Все население деревни сидит на следую- 
щей диете (поэтому все мужланки стройные 
и красивые - девушки, записывайте): молоко 
(получается доением коров), хлеб (изготав- 
ливается из собранной пшеницы), яйца (ку- 
рятник под боком), грибы (растут в лесах), 
сидр (настаивают на яблоках) и иногда вода. 
Не забывайте строить хижины через равные 
промежутки времени - это обеспечит вам 
прирост населения. Отсутствие женщин де- 
тородного возраста вызывает медленную 
смерть вашей деревни. 

Проблема номер два: деньги, или, вер- 
нее, их отсутствие. По крайней мере, в этой 


части жизнь в деревне выглядит весьма по- 
хожей на нашу с вами. Деньги нужны для то- 


го, чтобы строить и расширяться, а, следова- 
тельно, плодиться. Основными источниками 
денег являются: сбор урожая (сбор пшеницы, 
яиц и т.п.); продажа произведенных из со- 
бранного урожая продуктов населению, най- 
денные сокровища, налоги. В поисках сокро- 
виш достаточно посетить ближайшие луга - 
там наверняка найдете золотой кубоқ. Неси- 
те его к флагу в деревне и наблюдайте при- 
рост денежных средств. Если по пути кресть- 
янин, не дай Бог, отправится в мир иной, то 
кубок останется на этом месте и может быть 
снова найден. Для эффективного управле- 
ния финансами к вашим услугам целый на- 
бор статистики в виде графиков, на которых 
наглядно отображается текушее положение 
дел на селе: сколько мужчин; сколько детей, 
сколько радостных, сколько больных - мож- 
но продолжать до некоторого конечного 
числа параметров. Цены на всю продукцию 
регулируются соответствующими ползунка- 
ми, а в результате. можно наглядно наблю- 
дать на графике увеселение и прирост или 
массовую депрессию граждан (остается толь- 
ко провести референдум ). Помните, чточем 
дешевле товар, тем веселее на селе - халяву 
пока никто не отменял, но и сами не остань- 
тесь в протертых портах. Нужно неко- 
торое оптимальное значение цены. 
Пока деревня маленькая - цены мож- 
но держать пониже, когда же она npe- yir 
вратится в большое поселение - цены ж”! 
можно и приподнять. 

Проблема номер три: пища. Для | 


P 


т ` < 
развития деревни нужно обеспечить Аз & 


DAT 


необходимое количество продоволь- 5 


ствия. Первое время вам хватит и не- 
скольких курятников (цыплят по осени #8 
считают), но затем придется подумать “2 
о молоке и о пшенице. Пшеницу нужно 
сажать весной и собирать осенью. Если 
не успеть - зимой все погибнет. Пше- 
ница - одноразовый саженец (в отли- 
чие от курятника). Посеешь, пожнешь 
и... надо сажать заново. Бригада 
крестьян быстро справится с работой и 
обеспечит деревню хлебом на зиму. Коровы 
беспорядочно попадаются на окрестных лу- 
rax, сами по себе. Первым делом корову Ha- 
до оприходовать - повесить на ее шею KONO- 
кольчик. Для этого выберите любого жителя 
и ткните на корову – крестьянин пойдет и NO- 
весит на нее колокольчик. После этого коро- 
ва будет ходить за крестьянином-хозяином 
до тех пор, пока вы не кликнете корову и она 
не издаст сладкое «Му» свободы. Таким об- 
разом, можно отвести корову в более без- 
опасное место, например на огороженное 
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пастбище. Доить коров на огороженной тер- 


ритории = одно удовольствие, никто никуда 
не разбегается и волки тоже не страшны. 
Кроме того, Стадо коров в загоне доится бо- 
лее эффективно и дает больше молока. Ста- 
райтесь располагать огороженные пастбиша 
недалеко от Фермы - крестьянам будет лег- 
че бегать туда-сюда. Однако коровы подвер- 
жены особому коровьему заболеванию, по- 
чише бешенства: они чихают и взрываются. 
Если заболеет одна корсва - болезнь мо- 
ментально распространяется на все стадо, 
подобно огню в загоревшемся спичечном 
коробке (кто не знает и пользуется зажигал- 
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кой - это такая м-а-ленькая коробочка, BKO- 
торой лежит много спичек). Поэтому, для то- 
го чтобы в один прекрасный день не поте- 
рять почти все поголовье коров (как было в 
Великобритании), рекомендуется большие 
стада разводить по нескольким загонам. 
Кроме того, возможны: естественные катас- 
трофы: пожары, эпидемии гриппа и чумы 
среди крестьян. Что такое мужлан без сидра 
(пива, водки, пепси... ненужное вычеркнуть)? 
Да не мужлан это вовсе. Так что для полного 
счастья придется высаживать яблоневые са- 
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ды, а собранные и переработанные плоды 
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пускать на производство согревающего Ha- 
питка: Кроме того, можно дополнительно 
собирать грибы. Есть их можно (появляется 
маленький роток с ноготок и можно наблю- 
дать рост здоровья), но только некоторые + 
один раз. Пробуйте, ошутимого влияния на 
здоровье собственно “игрока замечено не 
было. 

Проблема номер четыре: непрошеное 
зверье. В лесах на вас норовят напасть волки, 
но это их вотчина, их бояться - в лес не хо- 
дить, но вот на вашу деревню норовят на- 
пасть гигантские осы-шершни, жаляшие все 

кез подряд. Одна такая оса может легко 
уничтожить полдеревни и стада коров. 
42 Поэтому заблаговременно поборитесь с 
Ж/ ней при первом приближении. Группа 
_№ крестьян, женщин и мальчишек с рогат- 
| ками управятся. Эффективны и войны с 
булавами, но для этого они должны по- 
дойти вплотную. Можно также органи- 
зованно сходить в лес и уничтожить ло- 
гово зверя, чтобы он больше не докучал. 
Строители в подобных битвах замечены 
не были. В Мануале также сказано, что 
зверье в первую очередь старается со- 
жрать женщин и детей = мясо нежнее, да 
^ и прирост населения вашей деревни 
снижает. Нападение на чужака - интуи- 
у, тивное. Сначала надо выбрать группу 

~M крестьян и затем ткнуть в непрошеного 
гостя. - мелькнут скрещенные мечи. Кроме 
того, в игре встречаются Зомби, Демоны и 
еще достаточно нечисти, для того чтобы Ba- 
шим заклинаниям нашлось применение. 


Графика 
Об этом чем меньше писать, тем лучше. 
Поддерживаются Hires режимы, но вся rpa- 
фика - рисованная и возвращает играющих, 
наверное, года на полтора-два назад. Ваших 
крестьян можно с трудом разобрать, но в ос- 
новном для этого приходится ждать всплыва- 
ющей подсказки или того момента, когда 

крестьянин сам подаст голос. 


Управление 


В целом - интуитивное. Скролить экран 
можно как простым перемещением мыши, так 
и удерживая нажатой правую клавишу мыши. 
Статистика и графики скорее отвлекают, чем по- 
могают. Немного раздражает выпадающая сни- 
зу (по типу Нехеп 2) Панель Строений, которая 
норовит вылезти при любой попытке проскрол- 
лировать экран вниз. Кроме того, разнообраз- 
ные и смешные звуки надоедают быстрее, чем 
могло показаться на первый взгляд, особенно, 
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_ когда деревня немного подрастет, - - их стано- _ | 
вится просто слишком много. Утомляет мгно- | 
_венная смена дня и ночи и времен года. Могли - 


- бы сделать интервалы побольше и плавные Ne- 
реходы: утро-день-вечер-ночь и зима - все тает 


= весна - опадают листья - осень - деревья сно- · 
_ ва голые - зима. Претендуют же на жанр real- | 


` time стратегии, так почему бы не поработать 

подольше и не сделать игру более удобной и ин- 
тересной. Также есть возможность присваивать 
группам крестьян номера (<Сігі> + <0>-<9>) и 

затем быстро обращаться к ним по этому HOME- 

ру (<Shft> + <0>-<9>). Можно и разгромить He- 
‘нужный, мешающий обьект или труп имеющи- 
мися в наличие крестьянами (<Ctri> + Left 
Click). 


PA _ выполнять. любую. попадающуюся бу 

_ Работа выполняется в порядке, установлен. | 
> | ном приоритетами (квадратики в правом . 
- верхнем углу). Приоритеты устанавливают- | 


Строени ия 


_ Для. того, чтобы. что-то построить нужно | 
подвести курсор мыши к полоске у нижней | 


границы экрана - выпадет панель строений. 


Бригада. рабочих строителей закончит пос- 


тройку гораздо быстрее одного крестьяни- 
на. Во время строительства на поле сначала 
появляется тренога для распилки бревен, и 
только затем здание или забор постепенно 


строится. В разнообразных Гильдиях ваших 


крестьян обучат полезным профессиям (не 
бесплатно, разумеется). В одной Гильдии 
может одновременно состоять 6 специалис- 


тов. Поэтому в больших деревнях необходи- 


мо строить несколько Гильдий одного типа. 
Исключением являются Рыцари, которые 
являются единственными, кто может вы- 


Опо. ходу. игры. вам постоянно о ү 
подсказки-письма: «Пора, мол, строить это» — 


} или «неплохо было бы сходить туда». Читай- | 
_ ся индивидуально или для группы кликом | 


| на соответствующей пиктограмме. Возмож- | 
ные направления деятельности, одно из ко- | 
ІЗ торых можно сделать приоритетным: сбор 
ЖИ яблок, сбор пшеницы, строительство, pe- | 
| монт, защита, замереть. В таблице приво- | 
_ дится список ваших основных подопечных n 
"Э их их функции. | 


_ те письма в панели писем, следуйте им ине - 
заблудитесь. Для начала можно построить. EN 
_ несколько. курятников, затем хижины, затем  — 
поискать коров поблизости. Потом настанет | 
очередь Гильдии Строителей. Посадите nwe _ 

` ницу весной и соберите урожай осенью, до 
зимы. Постройте Пекарню и Ферму. Загони- | 

_ те стадо в загон. Периодически стройте HO- | 
‘вые хижины и следите за тем, чтобы урожай | 
убирался вовремя. Разумно регулируйте це- | 
ны - вот, пожалуй, и все советы для того Же | 

_ бы начать играть. 


Счастливых вам завоеваний и бесконеч- 
ного числа детей, дабы смог наконец в KO- 


` ролевстве Милдью воцариться истинно _ 
справедливый монарх-батюшка или матуш- 


ка - кому как удобнее. 


s г п о. ES 
Edit Мар; Pla fer тай 29 
х 3 ь к - 


учиться на всадника. Специалиста можно 
обратно превратить в крестьянина, щелкнув 
на Гильдии, в которой он состоит. 


Люди 


Если крестьянин находится в добром 
здравии и в согласии со своей душой, то он 
просто не может сидеть без дела - рвется 


СТРОЕНИЯ 


Название Функция Количество полей 
Chicken Соор (Курятник-инкубатор) ...... До того как вы сможете производить хлеб и молоко, все население будет 
«сидеть на яйцах», так что постройте их достаточно ................................ 1 
ў Peasant Hut (Хижина) .................... Жилище крестьян, одна хижина - одна семья. Ночью при луне в ней происходит 
; акт «Нуки». Если хижин недостаточно - население быстро вымрет .................... 9 
Builder's Guild (Гильдия Строителей) ...... Здесь крестьянина обучат навыкам строительства - он будет работать эффективнее, 
но утратит некоторые социальные функции ....................................... 9 
Bakery (Пекарня) ........................ Здесь собранная пшеница перерабатывается и из нее делается хлеб, который затем 
продается населению: ооо А 12 
Farm (Ферма) ........................... Надоенное молоко помещается в стеклотару и продается населению ................. 25 
Wheat (Пшеница) ........................ Саженцы пшеницы, которые следует сажать весной и собирать урожай осенью ......... 1 


НЫ Ограждение, преимущественно для коров, чтобы не разбредались, - будет проще 
доить. Также препятствует проникновению в деревню всяких тварей. Можно 


Репсе (Забор) 


огородить-и всю деревню или ее часть с;........................2.22222...22....... 1 
Gate (Ворота в заборе) .................. Ворота как ворота. Крестьяне сами открывают и закрывают их, а коров надо 

выпускать на выгу вручную ле 1 
Footman’s Guild (Гильдия Ғообтап-ов) Здесь крестьян обучают боевому ремеслу владения булавой ........................ 9 
Well (Колодец) Обеспечивает запасы воды для деревни (дает больше воды, чем естественный источник) ....9 
Wizards Guild (Гильдия Магов) ........... Иногда для выполнения миссии требуется как раз магия. Здесь крестьян обучат этому 

НӘХИТОМУ-ЭӨМЕСПУзеззізасс тараса а ЫНА АТЫ ары ААА ШЫДА 9 
Town Hall (Мэрия) Здесь учат Ha сборщика HANOTOB. ................................................ 25 
Prison (Тюрьма) ......................... Здесь держат недовольных проводимой вами политикой. В народе ходят слухи 

о зверствах и пытках в тюрьме и вас боятся. Крестьянина выучат здесь на Стражника ...9 
Archer's Guild (Гильдия Лучников) ........ Здесь обучают на Лучника, столь необходимого в дальнем бою и при осадах. 

Перозоаилянеснрилагаетея оо у ур 9 
Мите! $ Guild (Гильдия Шутов) ......... Академия Шутов гороховых. Шуты-скоморохи веселят народ и способствуют 

стабильности на селе (курс $ не падаетитлп.)...................................... 9 
Knight's Guild (Гильдия Рыцарей) Учат на рыцарей, чем-то неуловимо напоминающих носорогов...................... 19 
Stables (Конюшня) ...................... Здесь Рыцарь, пожелавший стать Всадником, может найти себе верного 

срутнйкас>:свою-лотадызшас уу 9 
Сһигсһ (Церковь) Духовная семинария. Выпускник - батюшка ....................................... 24 
Look-Out-Tower (Дозорная башня) ........ Позволяет заблаговременно предупреждать об опасности, исходящей 

из недружелюбных окрестностей ................................................ 1 


НО Здесь яблоки, произраставшие в саду, перерабатываются и получается сидр. Сидр уме- 
ньшает жажду населения и повышает уровень счастья в крови у мужланов и мужланок. .9 


Brewery (Винный Завод) 


_ НОЯБРЬ, 1997 СТРАНА ИГР | 


Люди 
Male peasants (крестьяне-мужланы) 


Female peasants (селянки) 


Girls and Boys (мальчишки и девчонки) 


Builders (строители) 


Old Men and Old Women (старичье) 


Footmen (булавист, дубинщик) 


Wizard (маг) 


Priest (батюшка) 


Рікетап (стражник) 


Агсһег (лучник) 


Tax Collector (сборщик налогов) 


Knight (рыцарь) 


Cavalier (всадник) 


Minstrel (менестрель, шут) 


Ғіадтап (агент) 


Функция 


Строят здания, собирают пшеницу и яблоки, дерутся, могут быть обу- ANN 


чены одной из профессий при вступлении в гильдию 


Доят коров, собирают пшеницу и яблоки, дерутся, НЕ могут вступить Ж 


в гильдию и обучиться новой профессии 


Энергичные исследователи окружающей местности, но могут стать 
легкой добычей волков 


Одна из профессий, которой можно обучать крестьян-мужланов в 
здании Гильдии Строителей, строит в два раза быстрее обычного 
крестьянина, чинит здания, но утрачивает некоторые социальные 
функции 

Передвигаются с клюками в два раза медленнее, могут приглядывать 
за коровами, но в целом - бесполезны 


Выпускник Гильдии Рооїтап-ов, основная военная единица на mnan- 
ших уровнях, оружие - булава 


Полезен. При выборе Мага появляется «Колесо заклятий». Затем 
можно выбрать заклятье и указать место на поле, где вы хотите его 
применить. Сила воздействия слабеет с расстоянием. Изначально 
маг знает только одно заклятье, но по ходу игры можно найти но 
вые. Скорость регенерации его волшебной силы (маны) напрямую 
зависит от общего настроения на селе. Чем веселее - тем быстрее. Ес- 
ли на мага злостно нападут - он убежит, в ближнем бою он беспол- 
езен 


Занимается захоронением разложившихся трупов, может тушить 
огонь и даже лечить некоторые болезни Как иу Мага, у батюшки есть 
свое «Колесо», действующее аналогично 


Следит за порядком в городе, ловит преступников, если расставить 
стражников в ключевых точках села, то можно снизить уровень пре- 
ступности 


Может стрелять издалека и из-за преград. Очень полезен в битвах и 
при осаде 


Автоматически собирает налоги с населения. Есть ли неплательщики 
- не сообщается. Наиболее ненавистный персонаж ваших селян. Ду- 
шить население непомерными налогами не рекомендуется - устано- 
вите приемлемую величину сбора. 

Тяжело вооружен, смертельно опасен в бою, склонен к проявлению 
излишнего героизма 


Один из лучших воинов вашего села. Всадником может стать только 
Рыцарь, когда, будучи отправлен в конюшню, свяжет себя неруши- 
мыми узами с одним экземпляром лошади. 


Поднимает уровень эмоционального счастья населения, будучи по- 
мещен в одно из мест скопления народа 


Появляется только в старших миссиях. Может захватывать здания 


врагов. * 
2. 
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прошлом номере мы уже расска- 
зали вам об основных моментах 

в тактике прохождения этой ве- 
ликолепной игры. Конечно же, обо 
всем поведать было просто невоз- 
можно, и даже основные моменты 
прохождения игры были представле- 
ны выборочно, упомянуты лишь в 
связи с какими-либо особо сложными 
загадками Final Fantasy 7. Во второй 
части наших советов мы постараемся 
не возвращаться более к сюжетной ли- 
нии и собственно к игровым моментам, а 
сосредоточимся на более полном описа- 
нии скрытых секретных эпизодов игры, а 
также приведем полный список материи с 
указанием мест и способов, где подобную 
материю можно приобрести. Все это впол- 
не может стать для вас основанием еще ра- 
зочек-другой пройти игру, теперь уже с но- 
вой, не найденной ранее магией и секрет- 
ными персонажами. 

Доступная материя в FF7 подразделяет- 
ся на четыре основных вида по способу 
применения и методу действия. Зеленая 
материя - чистая магия. В список «зеле- 
ных» заклинаний входят всевозможные 
воздействия на врагов или на героев, не 
носящие предметного характера. Это вся- 
ческие молнии, холодные ледовые закли- 
нания, лечащая магия и так далее. 


Ғіге (доступны практически с самого 
начала игры) 

ісе 

Lightning 

Restore - Реактор #1 

Fire - 7-й сектор, магазин 

Poison - 67-й этаж Shinra Corp. 

Earth - Магазин в Кат 

Неа! – Магазин в Кат 

Revive - Магазин в Junon 

Seal - Магазин в 
Junon 
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Transform — МІ. Corel 

Му$ Ту - Магазин в Сопдада 

Time - Магазин в Сопдада 

Gravity - Пещера С! 

Destruct - От Сберһегоіһ в Shinra 
Mansion 

Barrier — Магазин в Rocket Town 

Exit — Магазин B Rocket Town 

Comet – Forgotten City 

Full Cure - Спрятана в магазине Cosmo 
Canyon 

Contain - Белый Chocobo в Mideel 

Ultima - North Corel (доступна после 
остановки поезда) 

Shield – Last Dungeon 

Master Magic - Cosmo Canyon 

Желтая материя - командная. Делает 
доступными некоторые умения героев. 
Различные проявления желтой материи 
могут помочь герою заполучить какой-ли- 
бо предмет, находящийся у врага (Steal), 
выяснить его магические и физические ха- 
рактеристики (Sense), применить против 
него его собственные особые приемы 
(Enemy Skill) и многое другое. 

Steal - Midgar Sewers 

Sense - Игровая площадка в шестом 
секторе 

Enemy Skill - 68-й этаж в Shinra Corp. 

Throw - Вербовка Yuffie | 

Manipulate - Вербовка Cait Sith 

Deathblow - Gongaga Reactor с 
черного хода 

Morph - 
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Temple of the Ancients 

Double Cut - Sunken Shinra Air Ship 

X - Summon - Необходимо получить 
64,000 BP на Battle Square а парке Gold 
Saucer 

Slash All - Ancient Forest - Необходи- 
мо победить Shadow Beast 

Mime - South of Wutai - Пещера - 
Необходим зеленый Chocobo 

X - Magic - Final Dungeon / Над 
Command Counter 

X – Мет - Underneath Midgar 

Синяя материя - вспомогательная, 
поддерживающая. Это материя всевозмож- 
ных бонусов, которые добавляют эффекта 
уже имеющимся в вашем распоряжении за- 
клинаниям и предметам. Самый полезный 
и распространенный вид синей материи - 
АП, позволяющий, будучи вставленным в 
один отсек вместе с активной материей, 
воздействовать ею на всех доступных оппо- 
нентов (на всех врагов или всех героев). 

АП - Магазин в 7-м Секторе 

Elemental — 62-й этаж Shinra Corp. 

Added Effect - Пещера С! 

МР Absorb - Wutai Мет Shop - Chest 

НР Absorb - Wutai Cat House 

Added Cut - Great Glacier 


МР Turbo - Whirlwind Maze 

Steal As Well – Горы в Wutai 

Magic Counter - Подарок на Chocobo 
Racing 

Final Attack - Подарок на Chocobo 
Racing 

Quadra Magic - South of Wutai - Cave – 
Зеленыи Chocobo 

Sneak Attack - Босс Battle Arena в nap- 
ке Golden Saucer 

Counter - Final Dungeon 

Красная материя - заклинания, Npn- 
зывающие на помощь в битве всевозмож- 
ные волшебные существа, способные нане- 
сти весомыи урон противнику. Заклинания 
этого класса как раз в большей степени, 
чем другие, рассованы в игре по всяческим 


таиникам. 

Красная материя появится в вашем 
распоряжении позже остальных, только к 
середине первого диска. Как правило, что- 
бы получить такую материю, необходимо 
предпринять активные действия по ее до- 


ставанию, так как просто в магазине ее 
купить не удастся. Вызываемые монстры 
действительно могут очень хорошо по- 
мочь, однако существует ограничитель- 
ное правило, что красная материя мо- 
жет работать лишь один раз в течение 
всего боя. 

СПосо/Мод - Ферма Chocobo - Mo- 
лучить от Chocobos 

Shiva - Junon - Получить от Priscilla 


Ifrit – Корабль Shinra - Необходимо 


победить Jenova Birth 

Катић — Ипподром Chocobo в парке 
Golden Saucer 

Titan - В реакторе Gongaga 

От - Находится в сейфе в Shinra 
Mansion 
Kjata - Sleeping Forest 
Bahamut - Cetra Shrine - Необходимо 
победить красного дракона 
Alexander - Great Glacier - Победить 
Snow Level 
Neo Bahamut - Whirlwind Maze 
Leviathan - Wutai Pogoda - Необходи- 
мо победить Godo 
Phoenix - Fort Condor 
Hades - Shinra Plane / Сонный, затоп- 
ленный (?) 
Bahamut Zero - Big Blue Materia 
Typhoon - Ancient Forest - Победить 
Ultimate Weapon 
Knights of the Round - Пещера на ce- 
| веро-востоке острова - Необходим 30- 
| лотой Chocobo 
Еше сушествует независимый класс ма- 
терии, не относящейся ни к какому из ви- 
дов. Это в основном также материя бону- 
сов, однако выраженных, как правило в 
численном эквиваленте. Например, такая- 
то прибавка здоровья, опрёделенный бо- 
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нус при беге, увеличение магических спо- 
собностей, и так далее. В полном соответ- 
ствии со своим описанием, дается также 
исключительно в качестве бонусов при 
прохождении ряда труднодоступных или 
просто сложных мест. 

Cover - Сад Aeris 

Chocobo Lure - Можно купить на фер- 
ме Chocobo 

Long Range Attack - Mythril Cave - He- 
обходимо забраться наверх по веревкам 

Counter Attack - Горы в Nibelheim - 
Победить Хранителя Материи 

Enemy Lure - Получить 250 ВР на Battle 
Square в парке Gold Saucer 

Speed Plus - Получить 4000 BP на Battle 
Square в парке Gold Saucer 

MP Plus - Магазин B Cosmo Canyon 

HP Plus - Магазин B Cosmo Canyon 

Luck Plus - Temple of the Ancients 

Magic Plus - Пещера в Corral Valley 

Gil Plus - Получить 10,000 СР на Battle 
Square в парке Gold Saucer 
Pre-Emptive - Парк Gold Saucer 


Exp. Plus - Получить 2,000 СР на Battle Как завербовать Vincent 


Square в парке Gold Saucer Valentine 
HP <- -> MP - Пещера в северной части 


North Corel – Необходим черный/золотой Найти его очень просто - он нахо- | 
Chocobo дится B Shinra Manshion в Міреіһеіт. 


Вот что необходимо сделать. Сперва | 
откройте сейф, комбинация такова: на- 
право до 36, налево до 10, направо до 
Секретные персонажи 59, направо до 97. Когда сейф будет от- 
Как получить в команду Yuffie крыт, придется сразиться с боссом, NOC- Р 
Кісағаді. Чтобы встретить ее, необходимо ле битвы вы сможете взять ключ, лежа- | 
немножко послоняться по лесу, и она обя- щий в сейфе. Идите к секретному про- 5 
зательно появится. Yuffie – не только AaB- ходу, который ведет в подвал. Спусти- | ^^. 
ляется девушкой-ниндзя, но вдобавок к тесь по спиральной лестнице, откройте 
этому прекрасно умеет воровать мате- дверь и найдите гроб. Теперь вы увиди- 
рию, так что необходимо быть осторож- 22 < 
нее. Когда вы ее встретите, сперва необ- | 
ходимо с ней, конечно, подраться, а пос- 
ле вашей над нею победы, необходимо 
завести разговор. Вот список правиль- 
ных реплик: 
1. Yuffie предлагает сразиться еще 
раз. 
«not interested...» 
2. Yuffie говорит, что вы просто бои- 
тесь ее. 
«petrified...» 
3. Когда она собирается уходить, OC- 
тановите ее. 
«wait а $гсопа...» 
4. Yuffie предложит присоединиться 
к вам в качестве компаньона. 


Mega All - Final Dungeon 
Underwater - Kalm Traveler 


47 ж. 
Лимиты 
Использование лимитов очень отрица- 
тельно сказывается на состоянии против- 
| ника, поэтому их можно считать весьма 
| полезной вешью. У каждого из ваших пер- 
сонажей имеется по крайней мере четыре 
вида лимитов, а у одного - целых девять. 
Каждый из них совершенно уникален. 
| Поначалу доступны будут только лимиты 
первого уровня, но по мере прохождения 


«that’s right...» те Vincent'a. Расскажите ему о 
5. Yuffie соглашается. Ѕерһегоїћ'е, после чего он уснет. Разбу- 
«let's hurry оп...» дите его снова и скажите свое имя. 


Теперь у вас новый nep- Vincent уснет снова, но когда вы покине- 
сонаж. те дом, он присоединится к вашему отря- 


ду. 


игры, к ним будут добавляться все новые и 
новые типы. Некоторые виды лимитов в 
игре хорошенько спрятаны и добраться до 
них нелегко. Вот только некоторые. 
Cloud - Omnislash 

Идите Ha Battle Arena в парке Gold 
Saucer и продолжайте драться до тех пор, 
пока не получите как минимум 32000 оч- 
ков. Эти-то очки и могут быть обменяны 
на новый лимит. 

Barret- Catastrophe 

После того как Sepheroth создаст me- 
теор, вернитесь в North Corel и поговори- 
те с женщиной в доме, который находится 
в западной части города. 

Tifa- Final Heaven 

Вернитесь B Nibelheim и возьмите Tifa 
в дом, где находится пианино. Сыграйте 
следующую мелодию: Х, квадрат, треуголь- 
ник, К1/11- треугольник, R1/L1+ квадрат, X, 
квадрат, треугольник, R1/L1+X, О, X, квад- 
рат, Х. После исполнения мелодии нажми- 
те на Start. Поищите в нотах и получите 
новый лимит. 

Aeris - Great Gospel 

Вернитесь B Junon и поговорите с 
дремлющим стариком, но только если пос- 
ледние две цифры количества ваших битв 


одинаковы, например, 144, 133, 166. Ста- 
рик даст вам кусок Mithril, который MO- 
жет быть обменян на лимит. 
Yuffie - АП Creation 

Вернитесь в родной город Yuffie и 
сразитесь с Godo, ее отцом, на крыше na- | 
годы Пяти Великих Богов. 

Cid - Highwind 

После того как получите субмарину B 

Cannon Town, поищите разбитый ко-| 


рабль у берега Gold Saucer. Внутри вы Î 


сможете получить лимит для Cid’a. 
Vincent - Chaos. 


Можно получить только при наличии | _ 


субмарины или золотого Chocobo. Иди- 
те к Lucrecia Cave, которая находится на 
северо-востоке карты, за водопадом возле 
Nibelheim. Посетите пещеру вместе в 
Vincent, пока будете на втором диске. Kor- 
да дойдете до диска #3, зайдите в пещеру 
опять и получите лимит. 
Red XIII - Cosmo Memory 
Когда попадете в shinra Mansion, от- 
кройте сейф и сразитесь с боссом, лимит 
получите после того, как расправитесь с 
ним. 
Супероружие 
Каждый из ваших героев может полу- 
чить самое лучшее для себя оружие, самое 
мощное, емкое и приносящее наибольший 
вред врагу. Однако найти его также дово- 
льно сложно. 
Cloud - Ultima Weapon 
Чтобы получить это оружие, необходи- 
мо пролететь над кратером в восточной 
части континента и сразиться с Ultimate 
Weapon, чтобы заполучить его для себя. 
Barret - Missing Score 
Найти можно в Midgar, перед битвой с 
Hojo, Missing Score будет лежать на сту- 
пеньках лестницы. 
Tifa - Premium Heart 
После того как вы получите ключ K NA- 
тому сектору, вернитесь к разбитому тор- 
говому ларьку. Там и находится суперору- 
жие для Tifa. 
Aeris - Princess Guard 
Когда вы попадете в храм Древних, 
сможете найти оружие в комнате с часами. 
RedXill - Limited Moon 


После того как отправите Bugenhagen . 


в Shell Village, вернитесь в Cosmo 
Сапуоп, где встретите его в ужасном со- 


стоянии. Поговорите с ним и получите 


Limited Moon. 


Cait Cith - HP Shout 
Когда будете находиться в здании 
Shinra, Inc на 64-м этаже, идите в Menn- 
цинскую комнату. 

Yuffie - Conformer 
Когда получите субмарину, отправьтесь 
к разбитому кораблю и в комнате с re- 
нератором сможете получить 
Сопѓогтег. 

Cid - Venus Gospel 
Вернитесь B Rocket Town, когда ракета 
будет уже запущена, и поговорите с NO- 
жилым человеком снаружи магазина. 


конечными разговорами, то он отдаст 
вам Venus Gospel. 


Vincent - Death Penalty 
Необходимо сначала заполучить 
золотого Chocobo или субмарину, 
пройти в ішсгесіа Сауе сначала 


будучи на втором диске, а по- 
том уже на третьем. 


Сложно проходи- 
мые 
монстры 


The Two Weapons 

Этих вообще практичес- 
ки нельзя уничтожить, так 
как у них здоровье равно 
миллиону поинтов. 

Emerald Weapon 

Если вы будете плавать 
на субмарине около Cannon 
Town, то обязательно его 
найдете. Emerald Weapon - 
сильный противник, воору- 
жен лазерами, съедающими 
по 7000 здоровья за раз. Про- 
сто так его уничтожить невоз- 
можно. Прежде всего вам по- 
надобится Underwater ma- 
терия, чтобы не испытывать 
трудностей с 20-минутным 
лимитом пребывания под 
водой. Далее, крайне полез- 
но будет приобрести W- 
Summon или Mime 
Materia, позволяющие 
призывать Knights of the 
Round два или четыре pa- 
за подряд. 

Очень важно иметь 
много Turbo Ether, Boc- 


Если ему как следует поднадоесть бес- 


станавливающей магические способности, 
так как монстр выкачивает из вас магию 
так же хорошо, как и здоровье. После побе- 
ды над ним вы получите Earth Harp. 
Ruby Weapon 

Может быть найден в пустыне за 
Golden Saucer. В битве против него есть 
одна особенность. Если вы атакуете Ruby 
\еароп в тот момент, когда его конечнос- 
ти находятся над поверхностью, он поста- 
рается применить свою фирменную атаку, 
чтобы вывести ваших героев из битвы. По- 
этому бить его надо только тогда, когда ла- 
пы под песком, использовать лучше всего 
Bahamut, так как Knights of the Round в 
данной ситуации не подействует. Еще весь- 
ма полезным может оказаться, если ос- 
настить Revive материей Final Attack. 
после победы над этим монстром вы 
получите Desert Rose, необходимую 
для получения золотого Chocobo. 
Ну вот, пожалуй, пока все. Раскрывать 
секреты Final Fantasy 7 можно практи- 
чески бесконечно, настолько их много в 
этой игре. Думаю, что и нам удалось 
покрыть лишь в лучшем случае десять 
процентов того, что скрыто в FF7. Ду- 
| маю, что тема еше далеко не закрыта, 


| так что к этой игре мы еще Bep- f 


немся. 


f Здравствуйте, дорогая редакция. Вот надумал написать про 
“Diablo. Да и код на него есть. Ну ладно, не буду мучить лю- 
) — бителей Diablo и скажу его. Если у вас мало денег или вы Ha- 
| = ==" шли крутейшую вещь, за которую кузнец выложит вам круг- 
ленькую сумму, то это код для вас: из инвентори положите на землю 
вещь, с которой вы хотите сделать дубликат, отойдите на 15 сантимет- 
ров и нажмите на эту вещь левой кнопкой мыши. Пока герой будет ид- 
ти (ой, чуть не забыл - инвентори должен быть закрыт), вы должны на- 
жать левой кнопкой мыши на какую-нибудь бутылку (или в крайнем слу- 
у чае на свиток). 

Е Р.5. Нужно нажимать на бутылку в ту секунду, когда он берет вещь, 
7 которую вы выложили. И если у вас сразу не получится, то не говорите, 
что я решил пошутить над вами, сказав неправильный код, но с перво- 

го раза не получится. 


Любитель Duke'a и «СИ» Сильнов Дима 


ФЕ Здравствуйте, уважаемая редакция СИ. 
“гы. Сегодня не секрет, что PlayStation и Saturn устарели и 98-й 
= 14< год должен стать 64-битным годом. Поэтому я хотел бы y3- 
селе: МАТЬ: 
1. косе выйдет новая приставка от беда (Black Belt) и что будет с 
М2? Ее ждет участь ЗОО? Где она будет брать достойные драки? 

2. Есть ли в планах SONY выпуск новой системы? 
| 3. Будут ли на Black Belt или М2 такие игры, как Daikatana, D2, Quake 
2, Mortal Kombat 4, Deathtrap Dungeon, Unreal, Prey и другие. 


„з 
- 


ж 
K- | Ф. А. Город Экибастуз. 
ж Мы бы не спешили сегодня хоронить 32-битные приставки, особенно 
Ж 2 PlayStation, так как еще как минимум год-полтора на них будут выхо- 
ғ” фдить игры, да еще и какие. Но то, что они потихоньку технически устаре- 


вают, это факт. Уже сегодня они не могут соперничать с мошью того же 

“Ж” | персонального компьютера с платой 3Dfx, а дальше этот разрыв будет 
` только увеличиваться. Кроме этого, по прогнозам американских анали- 
4%” ‹ | тиков (которым еще предстоит доказать свою состоятельность) в следую- 
> Î шем году обе эти системы не смогут уже выдержать конкуренцию даже с 
Nintendo 64, так что переход на новую технологию станет насущной He- 
7” обходимостью не только для Sega, чья 32-битная система и так уже прак- 
тически сошла с дистанции, но и для Sony, которая до сих пор удержива- 
ла лидерство на фронте приставок нового поколения. В обшем, от судь- 
бы не уйдешь. Отдельно стоит сказать о «мифической» системе М2. Не 
знаем, что по этому поводу думает Panasonic и его материнская KOMNA- 
ния Matsushita, но с таким подходом к делу они далеко не уедут. Все He- 
многочисленные издательства, которые изначально поддерживали этот 
у “формат, уже прекратили разработки игр, а о выходе приставки (или He- 
коего аппарата, использующего эту технологию) на рынок вообще ничего 
не слышно. Поэтому, если ничего не изменится, а, скорее всего, так и про- 
изойдет, то эту технологию можно уже сегодня списать со счетов. И ни о 
каких драках тут пока говорить не приходиться. Sega, в свою очередь, Ce- 
годня является своеобразной «темной лошадкой». Из глубокого кризиса, 
в который компания попала пару лет назад, она практически вышла, но, 
для того чтобы снова восстановить свое имя в глазах журналистов, ро- 
зничных торговцев, а также самих игроков, ей еще придется хорошенько 


ұға» 9 


№, #379 поработать. Ругать Sega (как в свое время Apple, Nintendo или ІВМ) за 
5 все подряд сегодня стало практически признаком хорошего тона среди 
м 5 околоигровой тусовки, поэтому найти беспристрастные и серьезные све- 


дения по поводу выхода ее следующей приставки становится очень слож- 
но. Одно уважаемое издание уже сегодня с упоением пишет о техничес- 
ких характеристиках этого аппарата, которые на бумаге выглядят как в 
сказке, и указывает «точную» дату поступления ее в продажу. Другое же, 
не менее уважаемое издание в очередной раз сообщает, что Sega BOT- 
вот прекратит производство приставок вообще и начнет производить иг- 
ры на PlayStation и Nintendo 64. В общем, что хотят сами услышать, ТО 
и говорят. То же самое происходит и с новой приставкой от Sony. Она, 
естественно, когда-нибудь выйдет, но реальной информации по этому 
вопросу ноль, а спекуляций уйма. Честно говоря, на нас все это наводит 
настоящую тоску. К сожалению, журналисты, да и сами читатели, в своей 
массе любят различные сенсации, и многие из нас всегда готовы их пред- 
оставить причем любой ценой. Но если говорить серьезно, то стоит подо- 
ждать начала следующего года, когда ситуация проясниться до конца, и 
компании сами заговорят на эту тему. А что касается тех игр, которые ты 
№ перечислил, то они когда-нибудь на чем-нибудь появятся. Но это уже со- 
всем другой разговор. 


НОЯБРЬ, 'ЧЧСТРАНА игр >; 


2: % <, 24 Фф 


Е ت ی و‎ «Страна Игр»! f 
2 ...проблема пиратства в отношении игр на компакт-дисках „_ ў # 
а поднимается, как я понял, регулярно. Но копируют ведь не 
` только диски для компьютеров, но и для приставок. Не пыта- I 
юсь оправдать пиратов или покупателей «левого товара», а хочу 3a- 
клеймить позором ценовую политику «Сони» в отношении российских ғ». 
потребителей. Этично ли торговать в стране дисками по цене 70 долла- = 2. 
ров, где на честно заработанные деньги и пару дисков не купишь? Инте- | 
ресно, на мой взгляд, провести аналогию с аудиодисками. Цена родно-, 
го диска укладывается в цене хорошего аппарата примерно 20 раз, це- , 
на же игрового диска укладывается в цене приставки всего три раза! А, Ф” 
всякая ли игра по своему содержанию потянет на эти 60-70 долларов? , ж 
Единицы. %- 
Черный рынок на такое положение реагирует однозначно. И вот 
уже вовсю торгует приставками, питающимися левыми дисками. Соот- 
ношение уже 42 к 1. «Сони» ведет себя некорректно по отношению к 
потребителю, и потребитель платит ей той же монетой. Неужели никто ' 
не объяснил менеджеру Infogrames (СИ, июль 97) , почему продается > 
менее 5000 экземпляров игр. Она что, так и уехала в свою Францию уве- 
ренной, что рынок у нас не развит? ( 
Что меня останавливает пока от вскрытия приставки и установки 
«чипа»? Да только гарантия и анекдот - помните, вскрытие показало, 


что чукча умер от вскрытия. ь - 
Что может противопоставить «Сони» разгулу беззакония? 
1. Минировать приставки? - Радикально. 
2. Уничтожить черный рынок? - Вряд ли. аға 


3. Снизить цены? - А слабо? 

Кстати, кому, как вы думаете, нужны секреты игр, коды ит. д.? Тем, AA 
кто покупает игрушечки по 50 долларов? Или тем, кто берет их за 25 ты- # 2 
сяч рублей? 

В связи с этим хочу заметить, что Нинтендо 64 - это вообще полный 
маразм. Число покупателей равно числу новых русских, а реально - го- | 
раздо ниже. И что дальше? | 

А слабо «Сони» провести следующую акцию: обмен левых дисков /” 
на родные в пропорции 5 к 1? 

И еше - не снижайте обьем и больше критикуйте тупые, безобраз-/% 
ные, отвратительные игрушки. Боже, за что я плачу такие деньги? 

Ваш постоянный читатель. А.С. Ремизов. Город Москва. , < ч 
| J 

Что здесь можно сказать - проблема есть, и проблема эта довольно J 
трудно разрешима. После общения с многочисленными представителя- _ 
ми зарубежных издательств очень трудно не впасть в настоящее уны- & > 
ние. Они привыкли продавать игры по 40-60 долларов, и все их произ- 
водство нацелено именно на такой разброс цен. Менять устоявшееся \. 4 
положение вешей ради одной страны, пусть и с огромным потенциа- 
лом, никто не собирается. Тем не менее уже сегодня мы видим приме- 7 
ры удачного сотрудничества российских дистрибьюторов и заморских 
издательств по снижению цен на оригинальную продукцию до 25-30 
долларов и даже ниже. Но игровые приставки - это совсем другой во- 
прос. Напомним, что, помимо себестоимости производства, в цену ори- | 
гинального диска на PlayStation от независимого производителя вхо- | 
дит обязательный лицензионный сбор, который может достигать по Ё 
разным оценкам 8-10 долларов. Таким образом, если цены на игры для №, 
РС еще как-то можно опустить до 25 долларов, то цена той же игры для? 


приставки пока никак не может опуститься ниже 35-40 долларов. И это A 
является особенно болезненным моментом именно для Sony, так KaK „ wl 
основные хиты на эту приставку приходят от независимых производите- “7” 

лей, а не от самой компании. Тем не менее в тех же Соединенных Шта- 2 


тах Sony уже сегодня снизила цены на весь спектр своей собственной! >» 
продукции до отметки 35-40 долларов, что теоретически могло бы пол-р 
ожительно сказаться и на ценах на эти игры в России. Но это только Te- 49 
оретически. Не секрет, что Sony сегодня практически владеет рынком ' “ai 
игровых приставок нашей страны. И при всем при этом до сих пор не > ۶ 
было выпущено НИ ОДНОЙ игры на русском языке (причем все осталь- | 7 r 
ные европейские языки представлены полностью). Даже инструкцию 

никто ни разу не перевел. На этот формат нет НИ ОДНОИ российской / т»: 
игры, и пока не предвидится. Это очень странно, так как не секрет, что 
основную прибыль производители приставок делают на продаже игр, а” 

не на продаже самих аппаратов. Тот же Intel, который не получает ни 

цента ни с одной из проданных игр, оказывает колоссальную поддерж-! 

ку всем российским разработчикам и стимулирует тем самым развитие 
нашего рынка программного обеспечения. А Sony нет. Но вас, игроков, _ 

это похоже устраивает. Нет и не надо. Мы лучше пойдем вставим чип, 
накупим игрушек по 30 тысяч и будем счастливы. И, к глубокому сожа-, 


а — 


лению, будем в чем-то правы. Но если серьезно, то мы постараемся ад- 
ресовать этот вопрос непосредственно Sony и опубликовать, если это 
будет возможно, их ответ. 


(2 Дорогая редакция! 
® = 22 Меня зовут Ирина. Я хочу выразить свою точку зрения вот 
-=- - по какому аспекту. Я не хочу сейчас вдаваться в подробнос- 
чну в вот с чего. Играю я давно, еще со времен Нинтендо. До чего же бы- 
ло хорошо в нее играть, да в принципе и сейчас неплохо. Но... 

Все развивается, и вот появились 32-битные Сони и Сега, да и 
компьютеры научились работать как надо. Именно на это я так же, как 
и многие другие, «клюнула». Но, увы, пришла в полное разочарование... 
Какая причина? Эти, постоянно искаженные, на вид бедные, но такие 
милые неопытному глазу полигонные игры и их персонажи. Мне гово- 
рят, что мода такая, - без полигонов никуда, но что это за мода, когда 
страдает качество? Мне говорят, что анимация теперь стала плавной - 
да что-то я этого в большинстве игр не замечаю. Мне говорят - свобода 
действия в трехмерном мире. Представляете, раньше у меня была сво- 
бода только по горизонтали, а теперь я стала свободна по вертикали. 
Просто революция какая-то! На самом же деле я не нашла больше де- 
сятка полигонных игр, которые действительно использовали свою трех- 
мерность для дела, а не для показухи. Почему? Откройте глаза и пос- 
мотрите. Мне просто больно смотреть на нынешнее поколение игро- 
ков, которые не знают, что такое игры. В мое время я и мои друзья иг- 
рали потому, что было интересно играть, теперь же играют потому что 
интересно смотреть. Я не хочу возврата в прошлое, но и не могу понять 
того восхищения, которым встречается очередная трехмерная игрунь- 
ка, где вместо человека на экране на меня смотрит горка треугольни- 
ков. А написала я это письмо просто так, не надеясь найти поддержку в 
вашем лице (вы тоже постоянно восторгаетесь очередной супер-пупер- 
ЗО мурой). 

Ирина . Город Москва. 


Что верно то верно, большинство трехмерных игр сегодня больше 
напоминают набор красивых и модных картинок. И только несколько 
произведений действительно можно поставить в один ряд с лучшими 
двухмерными играми прошлого. Для тех, кто не знает, почему это про- 
исходит, объясним что к чему. Покупатель требует графики, что бы мы 
ни хотели думать по этому поводу. Новое поколение игроков, привле- 
ченное в этот мир качеством изображения на экране, просто пока не 
знает, что такое настоящая игра и с чем едят эти непонятные «игровые 
возможности» (пресловутый GAMEPLAY). Создание игры является очень 
трудоемким процессом. И когда встает вопрос: потратить время и день- 
ги на графику или потратить усилия на саму игру, то покупатель, а точ- 
нее его деньги, диктуют простой ответ. Делаем графику любой ценой, а 
игру оставим на втором плане. Подумайте, на что вы скорее потратите 
свои деньги: на потрясающие игровые возможности с обычной графи- 
кой или на потрясающую графику со стандартными игровыми возмож- 
ностями? Ответили? Молодцы! Теперь слушайте. Хороши полигоны са- 
ми собой или нет, решать не нам. Но развитие игр уже прочно встало на 
рельсы полигональной графики. Но игра это не только то, что мы ви- 
дим на экране. Возможности современных процессоров не безгранич- 
ны. А им приходится просчитывать не только то, что мы видим на экра- 
не, но и то, что мы делаем. Прибавьте к этому искусственный интеллект, 
просчет взаимодействия всех обьектов игры друг с другом, реакции на 
команды с джойстика или клавиатуры, не говоря уже об аналоговых ус- 
тройствах ввода информации, и многое, многое другое. Чем больше 
процессор занят обработкой графики, тем меньше ресурсов остается на 
саму игру, и наоборот. А полигональная графика, не в пример рисован- 
ной, требует огромных ресурсов компьютера. Количество же игр, в ко- 
торых удается поддержать баланс между графикой и самой игрой, не- 
померно мало. Нужно понять, что для достижения такого результата ну- 
жен либо гений, либо огромные финансовые вложения, которых у 
большинства компаний просто нет. То же самое можно сказать и про 
оригинальность. Гораздо дешевле и проще взять чужую, уже зарекомен- 
довавшую себя идею, чем пытаться разработать свое. В результате мы 
все попали в затяжной кризис, о котором уже давно идут разговоры в 
профессиональной прессе. Индустрия сегодня пытается вылечить себя 
старым добрым способом, причем самым простым - увеличением 
мощности компьютеров и приставок. Появляется новая технология, ры- 
нок на время оживает, проходит время и снова наступает кризис, и так 
продолжается до следующей новой технологии. Но, к сожалению, таким 
способом невозможно привлечь новых игроков в мир электронных игр, 
так можно удержать только старых. И из года в год старшее поколение 
отходит от игр, и на смену им приходит новое поколение подростков. В 
общем, это замкнутый круг. Честно говоря, гораздо интересней просто 
играть и об этом не думать. А что касается трехмерных «искаженных» 
персонажей, то это уж слишком сильно сказано. Проблема на самом де- 
ле не такая уж и большая. 


тіле ж Здравствуйте, дорогая редакция. Пишу Вам это письмо с 
ото А) целью опровергнуть мнение некоторых геймеров о том, что 
2222 игры Мортал Комбат 1,2,3 являются самыми кровавыми 
| “= файтингами. Недавно ко мне в руки попал неоригинальный 
диск под названием «Лучшие Драки Том 2», на котором я нашел ту игру, 
о которой собираюсь вам рассказать. Называлась она « Тіте 
Slaughter» и была выпущена некой фирмой Blood Lust Software в 
1996 году. Игра шла в 256 цветах, но имела исключительно паршивую 


графику, очень сильно отставая от МК 1 на Мегадрайе, и это при воз- 


можностях персоналок в 96-м году! Pi 

Сделана она, скорей всего, на движке старого первого стритфайте- 
ра, потому что игроки, как и там, теряют сознание в середине раунда и E 
имеют примерно такие же удары, только гораздо более кровавые. 3a- 
ставка и игра были сделаны группой маньяков-садистов. При ударе ру- 
кой в корпус кровь разлетается по всему экрану ( что просто не логич- 
но) и не исчезает. А не дай Бог вам ударить оппонента по лицу ногой! 
После этого приема лично я долго пытался разобраться, почему весь 
пол стал красным. Декорации выполнены из квадратов 0,2 см. на 0,2 см. 
и без фантазии. Мало того, что добивания содраны начисто с МК лишь 
с мизерными изменениями в графическом исполнении (кстати, не в 
лучшую сторону), они к тому же сделаны абсолютно одинаково у всех | 
персонажей. Кстати, о персонажах, которых в игре всего 10. Отличают- › я 
ся они только по наружному оформления и суперударам. Никаких от- 
личий между ними в технике ведения боя ни мною, ни моими друзьями с 
не было замечено. А 

ВЫВОД: Игра была сделана группой людей напрочь лишенных фан- 
тазии, после 10 минут игры начинает тошнить от чрезмерного обилия 
крови. 

И вообще игра сделана на уровне 1991 года. Так что мнение о том, 
что МК – самая кровавая игра, сильно преувеличено. 

С уважением, Коломиец Стас. Рига, Латвия. 


” 
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К сожалению, описание этой игры можно смело перенести и на сам 
Мортал Комбат, который также стал знаменит совсем не своими игро- 
выми возможностями, а шумихой, поднятой вокруг обилия крови. А 
всем фанатам МК наше личное пожелание: посмотрите, что вы так 
сильно любили в свое время и из чего вы сделали своего идола. К 
счастью, сегодня у нас имеются примеры игр этого жанра, которые не 
только популярнее МК, но и лучше его по всем параметрам. 


буз ч Здравствуйте, редакция «Страна Игр»! 
R = У меня накопилось несколько вопросов. 4 | 
== 1. Вы говорите, что у приставок небольшая оперативная na- қ 
moan (ZZ мять. Но если посмотреть на такие игры, как Tomb Raider, зе: 
то будет видно, что проблемы не такие уж большие. | 

2. Неужели разработчики приставок не могли сделать не 2 Мб, а 4 
или здесь финансовые проблемы? 

3. Вы писали, что производительность PlayStation 120 тысяч nonn- ь 
гонов в секунду. Это много или мало? 

С уважением, поклонник игр, Александр Глинский. | ; 
Город Петропавловск-Камчатский. | 4 
ее , 

1. Три года назад это не было проблемой, но сегодня 2 Мб опера- = 
тивной памяти тормозят развитие графической стороны игр. Если в иг- کے‎ 
pax, специально разработанных для консолей, это не так уж заметно, то 4 
при переводе игр с компьютера перед разработчиками, привыкшими к = ) 
16 Мб оперативной памяти, встает настоящая дилемма. То ли сокра- 4; 
шать уровни, то ли жертвовать разрешением, то ли скоростью игры, то 
ли вообще не переводить ее. В случае же Tomb Raider стоит понять, что 
игра сначала разрабатывалась на приставку, а уж затем была переведе- . 
на на компьютер. И все, что приставка делала аппаратно, компьютер 
делал программно, на что и потребовалось использовать больший обь- 
ем оперативной памяти. 

2. Стоимость приставки при ее запуске должна укладываться в 300- М” ۵ % 
400 долларов, поэтому в свое время Sony и Sega ограничились таким” $ 
малым объемом памяти. Nintendo выпустила свою консоль позже, и B 
ней мы можем найти уже 4 Мб оперативки. Следующее же поколение = 
приставок, по разным данным, будет иметь уже около 16 Мб оператив- 
ной памяти, и все это стало возможным благодаря снижению цен на па- 
мять. Так что, да, все проблемы только в деньгах. 

3. Сегодня этого достаточно. 


е = - Уважаемая редакция. Пишет вам рядовой РС-геймер. > 
= Я склоняюсь к тому, чтобы в ближайшее время купить плату T77 
Е. 2 3Dfx, поэтому хочу задать несколько вопросов. 
< === == 1. Какие перспективы ЗОфх. Станет ли он распространенным, ; > 


достаточно ли мощный Monster 3D для стандарта 3Dfx? 

2. С помощью какой видеокарты можно существенно увеличить ско- 
рость прорисовки изображения в играх, которые не поддерживают 3D- 
акселераторы (к примеру, Carmageddon) 

3. Можно ли подключать к видеокарте с ЗО функциями 3D- 
upgrade. 

4. Влияет ли производительность процессора/памяти на скорость 
прорисовки в игре, которая работает под управлением 30-акселерато- 
ра. 

5. Где можно достать update и patch к уже вышедшим играм, позво- 
ляющими им работать с ЗО-акселераторами и MMX. | 

6. Как в игре осуществляется одновременная работа акселератора и. 
ММХ. 4 
Мельников Сергей. Город Солнечногорск. 2; 


1. Распространенным станет, так как серьезных конкурентов у этого 
стандарта сегодня нет. Перспективы пока у него самые радужные, и 
уже, наверное, никому не удастся испортить этой американской компа- . 
нии праздник. 3Dfx стал уже стандартом для разработчиков игр и про-, 
тив этого уже ничего не сделать. | 

2. Серьезных улучшений от использования обычных видеокарт, ко- 
торые в основном ускоряют только двухмерные приложения, ждать не 
ж то, но для Carmageddon уже должен быть patch для платы _ 
3Dfx. E 


3. Да. Сегодня плата стандарта ЗОТх представляет сугубо трехмер- 
ный ускоритель, который просто отключит вашу обычную видеокарту 
при запуске любой написанной под этот стандарт игры. 

4. Да, влияет. Особенно это сказывается на платах стандарта 
Power УВ, хотя мощность процессора влияет и на работу платы 3Dfx. 
„гё 5. В Интернете, на сайтах соответствующих издательств, либо у са- 

n мих разработчиков акселераторов (www.3dfx.com, www.powervr.- 
сот и т.д.) 

6. Акселератор ускоряет трехмерную графику, а ММХ позволяет 

использовать в игре больше цветов и лучше работать со звуком. 


ERE Здравствуйте, уважаемая редакция журнала «Страна Игр»! 
2 Я хотел бы, чтобы вы опубликовали мое письмо для nepe- 
м: писки. Спасибо. 

Ес Привет! Меня зовут Юра. Я хочу переписываться со всеми, 
у кого есть компьютеры РС. Пишите - отвечу всем. 

Мой адрес: г.Лесосибирск-3, 
ул.Привокзальная,7-75 


D Для всех любителей C&C и владельцев PlayStation предла- 
- гаю коды всех уровней за GDI в Command & Conquer. 
2. \МЛЕРОМКУР 
3. ЕАТ6ВВІ ҮМ 
4. 5НУВР7Ғ49 
5. $НО236 МЕХ 
6. 2MOLWLV3W 
7 
8 
9 


s 


. 456М/281УР 

. 035М/7М9М2 

. C99FCGY7Y 
10. МЕУАВАМОр 


i 13. 4М308Ү22А 
> 14. VOWR1GIQY 
م‎ 15. OX3CCPYK9 


< С уважением, Поликарпов Денис. г.Северодвинск, Орхан- 
““ гельская обл., 
> ул.Ломоносова, 74-39 
; = gg Привет, «Страна Игр»! 
4” T 79 Хочу найти друзей по переписке, которые имеют Р5. Я про- 
g” =- шел такие игры, как Tomb Raider. Mech Warrior 2. 
oi -= Twisted Metal 2 (всеми персонажами). Penny Racers. 


1002. Road Rash 
Мой адрес: 678021, Республика Coxa (A), Хангаласский р-н, г 
Бестях, 
Центральная 59-21 
Говоркову Сергею. 


Уй 


„| Здравствуйте, GAMELAND! !! 
- Как вы уже наверное догадались по моему e-mail адресу, nn- 
= Шу я вам не с моей исторической Родины, а из Федеративной 
Республики Германии. Этим летом я побывал в Москве. Ко- 
нечно же, я почитал ваш журнал (один номер мне любезно подарили на 
Горбушке). Все что я вам хочу сказать в направлении журнала - так дер- 
жать! Очень хороший дизайн, интересно читать ( к теме рецензий и т.д. я 

вернусь позже). 

Теперь я хочу поговорить на одну из тем летних выпусков — пиратст- 


m 


BO. 
` С пиратством в Москве очень хорошо - это ремесло процветает n 6y- 
дет процветать еще очень долго. Словами это явление не прикрыть. Тут ну- 
“7” жен другой подход. Дело в том, что никакие законы не способны противо- 


действовать нарушению, которое выгодно самим гражданам. Вот вы гово- 
рите - скажем пиратству НЕТ!!! Будем покупать только лицензионные про- 
дукты... Ну а кто мне столько денег даст, а? Для самого резкого примера 


КУ 


< э N 
| | 2. i 
возьмем не игры, а софт. Я знаю абсолютно точно, что MS Office 97 стоит 
около 1100 ОМ, а это, в свою очередь, где-то 730 долларов. Вот теперь ска- 
жите мне, пожалуйста, откуда возьмет столько денег мой отец, если он по- 
лучал, будучи главным редактором Века и Обывателя (знаете, наверно, Ha- 
верняка слышали), в 3 раза меньше стоимости М5 Office'a. Конечно, мы 
могли бы поголодать пару месяцев, занять там, занять здесь... В то же са- 
мое время, этот же MS Office 97 стоит на пиратском СО всего лишь около 
$7. И как вы думаете, будет мой отец, имея такую альтернативу, пыжиться 
и копить на лицензионный продукт? Нет, конечно! Единственные, кто, по- 
жалуй, может позволить себе такую роскошь, это новые русские, но их день- 
ги грязны... 

Поэтому я не знаю, на сколько это объективно сейчас защищать права 
издателей - немногого добьешься. Лично я приехал в Москву с суммой, ко- 
торой мне бы на 3 СВ хватило бы, а уехал с 40 штуками - чувствуется раз- 
ница, правда? 

Ну да ладно, бросим эту тему и перейдем к более приятной. 

Она касается всего остального содержания вашего журнала. Вы себе не 
представляете, как мне было приятно читать ваш журнал (только одно мо- 
гу вам заметить - насчет Resident Evil для РС. Тут вас немного занесло, KOT- 
да вы сказали, что выход компьютерного варианта очень далек - игра-то 
уже есть...). Содержание, стиль - все выдержано в отличных тонах. Доволь- 
но весело... 

Еще хочется рассказать об обстановке здесь. Рынок, при всей его разви- 
тости, очень беден. Беден геймерами. А беден он по вышесказанной при- 
чине. Немец 300 раз подумает, прежде чем он игру купит. Наконец выбор 
сделан, 70 или все 120 ОМ выложены, и немец идет домой с блестящей ко- 
робкой. Вот он дома, вот он с нетерпением открывает упаковку... и что он 
видит? Он видит самый обыкновенный СО, как это ни странно. Единствен- 
ное, чего не видит наш человек, это замечательную, блестящую книжечку... 
О-О-О-О-О-О!.. И что в этой книжечке написано, а? «Выньте Компакт Диск из 
пластмассовой упаковки и вставьте его в устройство для считывания ин- 
формации с компакт диска». Нет, знаете, я его в розетку засуну!!! Далее: 
«Если вы нажмете на кнопку «Начать игру», тогда вы начнете новую игру». 
Разве это не бред?! Ну да ладно. Самое интересное начинается потом, ког- 
да немец проходит игру вдоль и поперек. Он знает абсолютно все секреты, 
он Бог в этой игре. Потом он видит новую игру, еще круче, но у него нет 


лы” №' 
4 
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столько денег ( даже дети самых богатых людей Германии получают фикси- | 


рованную сумму карманных денег, установленную законом!!!) Что делать? 
Хммм... Есть выход: можно продать старую игру!!! Немец бежит продавать 
игру. Но все дают максимум четверть подлинной цены, а это максимум 
200М. Вот в чем проблема! Тем не менее он как-то надрывается, набира- 
ет нужную сумму и покупает новую игру. На коле мочала, начинай с нача- 
ла... Это как круговорот жизни. Есть еше один способ - можно НЕ продавать 
старую игру, а как-то пыжиться и выжимать из себя и окружающих деньги. 
Тут можно претендовать на коллекционера, но настоящая коллекция полу- 
чается только через много-много лет. Так вырабатывается еще одна привы- 
чка - относиться ко всему с недоверием, с крайней осторожностью. 

Потом есть еще одна проблема, страшнее первой, - цензура или вооб- 
ше запрет игры на территории Германии. Я тут купил Syndicate Wars... He- 
делю взламывал!!! Дело в том, что игру посчитали слишком брутальной и 
выкинули «смерть» из игры, то есть когда ты в кого-нибудь стреляешь, этот 
кто-то просто пропадает... Я с таким же успехом могу пойти одуванчики 
рвать: сорвал - нету, НЕ сорвал - есть. Та же учесть постигла Road Warrior 
и Carmageddon - вместо людей парят роботы. Так я могу перечислять 
множество игр - их бесконечно много. Но за одно я должен быть благода- 
рен - то что эти игры не запретили продавать, как запретили DOOM, Dark 
Рогсе$(!), Quake ит.д. И лишь совсем редко, когда где-то падает метеорит 
на маленькую юрту чукчи на краю света, игру не цензируют, как это про- 


изошло с Resident Evil. И теперь я считаюсь гордым обладателем «бру- | 


тальной» игры. Вот так... 

Ну что ж, на этой нотке мне бы хотелось закончить. Был бы рад услы- 
шать от вас отзыв или что-то в этом роде... Прошу не гневаться на содержа- 
ние этого письма - оно ручное и хорошо дрессированное. Пока, Со- 
колов Николай. 


P.S. Мой e-mail: sokolov@t-online.de... заходите, если что... 


Внимание, редакционная подписка! 


Если вы проживаете в Российской Федерации (кроме Москвы и С.-Петербурга) и хотите получать журнал по почте из 
редакции, то вы можете оформить подписку на шесть номеров. 

1. Заполните бланк заказа. 

2. Переведите по безналичному расчету 120000 рублей. Получатель: ИЧП «Агарун Компани». ИНН 7729124600, расчет- 
ный счет 002644241 в СБС-АГРО, корр. счет 506161200, БИК 044541506. 

3. Отправьте бланк заказа (можно ксерокопию) и копию квитанции об оплате или платежное поручение по адресу: 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, Журнал «Страна Игр». 


Заполните: 


точ мәс IIIIII -| 
Телефон (с кодом города): ( | || 7 || ) Е | || || || | | 


Номера: [| Декабрь (№11) || Январь 1998 (№1) | Февраль 1998 (№2) | Март 1998 (№3) | Апрель 1998 (№4) |] Май 1998 (№5) 
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По горизонтали: 

2. Имя парня из Normality. 5. Jurassic ... 7. Серия ударов. 9. Что 
мешает проходить сквозь ворота в Сгизааег2? 11. Имя попугая в 
Аладдине. 15. У какой машины в Тһе Need for Speed максималь- 
ная скорость 202 мили в час? 16. Так назвала Бука своих пришель- 
цев, прилетевших поиграть в национальную игру. 17. Игра, став- 
шая классикой. 19. ... іп the Zone (первое слово). 20. В Тһе Need for 
Speed, что находится в Діріп"е на третьей трассе? 22. Одна из рас 
в игре Warcraft. 25. Вертолет из C&C (по-русски). 26. Средство ne- 
редвижения в 5һе!!5һосК. 27. Знаменитый ежик от Sega. 29. Фир- 
ма, сделавшая Destruction Derby. 30. Сколько пальцев на одной py- 
ке у главного героя Віоѓогде. 35. Средство передвижения в Z. 36. 


| Одна из железнодорожных станций в «Русской Рулетке». 37. 


Месһууаггіог - самый популярный симулятор ... 40. Чем наделен 
каждый боец Jagged Alliance? 42. ... Future Shock. 43. Где происхо- 
дит бой на первом уровне в Creature Shock. 46. Какое животное 
изображено на эмблеме Syndicate? 50. Что нужно захватить в игре 
Conquest of the New World, чтобы выиграть битву. 51. В каком ro- 
роде живет герой Normality? 52. Фамилия актера, сыгравшего 
роль Командера Толвина. 54. Самый первый квест. 55. Что как 
правило обозначает в играх клавиша «Р»? 56. На каком болиде в 
игре СР2 ездит Alesi? 59. Русская фирма делающая компьютерные 
игры. 60. Компьютерный герой от Nintendo. 61. Имя «доктора» в 
Субегіа2. 63. Что означает слово «Health»? 64. Что надо постоянно 
добывать в Dune? 65. Самый главный босс в игре Diablo. 66. Кто 
такой Shadow Warrior? 


Py 


По вертикали: 

1. Ваш враг в игре Star Trek: Deep Space Nine Harbinger. 2. Как 30- 
вут главного злодея в Phantasmagoria? 3. Что обозначает код ІМУІ5 
в Witcheaven2. 4. За кем гоняется разрушитель? 5. Кто по профес- 
сии 5ігауКег. 6. Что из себя представляет ближайший друг Тилона? 
7. Имя четырехрукого защитника Шао Кана в МК2. 8. Смертель- 
НЫЙ ... 10. Где разворачивается битва во второй версии Strike? 12. 
Самый распространенный жанр игр. 13. Хороший помощник 
Аладдина. 14. У кого в Crash'n'Burn машина напоминает бронепо- 
езд? 18. Четырехрукое пресмыкающееся из Diablo. 21. Что дает 
код ОМКА$НМАМ в Duke Nukem 30? 23. В игре Shadow Warrior их 
можно метать по одиночке или горстями. 24. Ваши враги в Pike. 
25. Имя главной героини в игре Tomb Raider. 28. Одноглазый бо- 
ец МК. 29. Где разворачивается первый бой в мире 2. 31. Симуля- 
тором чего является игра АН-640 Longbow. 32. Сколько трасс в 
чемпионате СР2? 33. Что упадет, если нажать клавишу «В» в игре 
Gender Wars? 34. Известный гоночный симулятор. 38. Имя медве- 
дя в Jungle Book. 39. Лучший игрок МВА. 41. Кого делает доступ- 
ным код МКЗ «666» на РС. 44. Это животное встречается в игре 
Tomb Raider. 45. Чем стреляет Fusion Gun? 47. Имя знаменитой 
ящерицы. 48. Имя заклятого врага Короля Льва. 49. Название ко- 
рабля, на котором разворачивается действие Creature Shock. 53. 
Что в игре Conquest of the New World прибавляет вам население 
в качестве эмиграции. 54. Где разворачиваются действия в игре 
Stone Keep? 57. Похож на Red Hornet (красный шершень), но onac- 
нее (игра Descent). 58. На чем дерешься с Шао Каном в конце МКЗ? 
62. Как зовут русского парня в Jugged Alliance? 64. Популярный 
компьютерный герой. 


Ответы на кроссворд, опубликованный в октябрьском номере журнала «Страна Игр» 


По горизонтали: 

3. Морг 5. Узи 7. Семь 9. Игроман 12. Под 14. Айсберг 16. Апокалип- 
сис 21. Радар 22. Симулятор 25. Тибериум 26. Драка 27. Меню 29. Тетрис 
31. Натла 32. Нина 35. Пуля 36. Врач 37. Мист 38. Турок 39. Казул 41. Маг- 
нум 42. Графика 44. Гость 47. Акклейм 49. Деньги 51. Пила 53. Команче 55. 
Терминатор 57. Война 58. Цивилизация 60. Крови 61. Ориджин 62. Стра- 
тегия 64. Энергия 65. Пауза 


— 


\ 


Y 


O43 


По вертикали: 
1. Футбол 2. Ман 4. Гроб 6. Мидас 7. Сега 8. Мамонт 10. Огнемет 11. 


Барака 13. Карта 15. Скала 17. Арбалет 18. Игра 19. Спутник 20. Провалить | 


23. Здо 24. Пентиум 28. Юнит 29. Танк 30. Разум 33. Кармагеддон 34. Ар- 
када 36. Вор 40. Зомби 43. Колючки 45. Сатана 46. Маккларен 48. Матсу- 
шита 51. Полиция 52. Кольт 54. Атари 56. Маг 59. Яго 
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Мировой хит-парад 


РС Видеоигры 
1.Бипдеоп Keeper Bullfrog/Electronic Arts 1.Final Fantasy 7 Square 
2.Diablo Blizzard 2.Nights (Into Dreams) Sonic Team/Sega 
3.Heroes of Might & Magic 2 New World/3DO 3.Fighters Megamix AM2/Sega 
4.X-Com 3 (Apocalypse) Mythos/MicroProse 4.Mario Kart Nintendo 
5.Соттапа & Conquer/Counterstrike (Red Alert) Westwood 5.Tomb Raider Core Design/Eidos 
6.Civilization 2 MicroProse 6.Soul Blade/Soul Edge 2 Namco 
7.Quake Id/GT 7.International Superstar Soccer Konami 
8.Carmageddon Stainless/SCl/Interplay 8.Tekken 2 Namco 
9.Master of Orion 2 (Battle at Antares) MicroProse 9.Shining (The Holy Ark) Sega 
10.Warcraft 2 (Tides of Darkness) Blizzard 10.Goldeneye 007 Rare/Nintendo 
11.Tomb Raider Core Design/Eidos 11.Wild Arms Media Vision/Sony - 
12.Warlords 3 (Reign of Heroes) SSG/Red Orb 12.Starfox 64 Nintendo 
13.Magic (The Gathering) MicroProse 13.Panzer Dragoon Zwei Sega 
14.Тһе Elder Scrolls (Daggerfall) Bethesda/Virgin 14.Virtua Fighter 2 Sega 
15.X-Wing vs. Tie Fighter Totally/LucasArts 15.Manx TT Super Bike AM3/Sega 
16.Duke Nukem 3D 3D Realms/GT 16.Оаа\м/ота (Abe's Oddysee) GT 
17.MechWarriors 2 (Mercenaries) Activision 17.Mario 64 Nintendo 
18.Little Big Adventure 2/Twinsen's Odyssey Activision 18.Ace Combat 2 Namco 
19.Birthright (The богдоп’5 Alliance) Sierra 19.V-Rally Infogrames/Ocean 
20.Hexen 2 (The Beginning of the End) Raven/Activision 20.Rage Racer Namco 
Хит-парад по продажам в октябре (по данным московских магазинов) 
РС Sony PlayStation Nintendo 64 
1.Hexen 2 1.Lost World 1.Multi Racing Championship 
2.Total Annihilation 2.Final Fantasy VII 2.Golden Eye 007 
3.Dark Reign 3.Odd World 3.Top Gear Rally 
4.Conquest Earth 4.NHL'98 4.Turok 
5.7-th Legion 5.Porsche Challenge 5.1555 64 
6.Dark Colony 6.Warcraft 2 6.Mario 64 
7.Carmageddon 7.Ace Combat 2 7.Mario Kart 64 
7 BParkean 8.Crash Bandicoot _ 8.М/ауе Race 64 
. —  9.Dungeon Keeper | 9.Monster Truck атал. 
222222 10.Противостояние | 10.Теккеп 2 22 10.Нехеп 64 
|! Горячая телефонная ИЗДАТЕЛЬ: 
| линия ЧИП-Клуба АО «СофтПресс» НОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ 
| ПЯТНИЦА 
| њу Тел./факс: Каждый подписчик становится членом ЧИП-Клуба. Сегодня это: 
۰ (044) 266-23-5 (044) 266-23-95. Финформация и предложения от ведущих компьютерных фирм; 


Украина, 252126, ө «горячая» телефонная линия — контакт с редакцией CHIP; | 
Киев, а/я618/8 — Фвозможность на льготных условиях приобретать в СНР-ЗНОРе | 
аппаратное и программное обеспечение, аксессуары; | 


© - 157,4 2 b Фучастие в семинарах, конференциях, лотереях для подписчиков; 
< _ < 5 ® бесплатное посещение самых престижных и интересных выставок. 


LHP \ ПРАВИЛА РЕГИСТРАЦИИ В ЧИП-КЛУБЕ 
= 
ФТем, кто подписан на ЧИП непосредственно через редакцию, 
СТР. 275 


4 > Ll |Р 
АГЕНТСТВО “КНИГА-СЕРВИС”, тел. (095) 129-29-09 


организации, должны прислать нам копию подписного абонемента, а 
также следующую информацию в произвольной форме: Ф. И. О., 
номер телефона, почтовый адрес, срок подписки на ЧИП. 

Я УЖЕ ПОДПИСКА НА КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЖУРНАЛ 

ПОДПИСАЛСЯ 
НА ЧИП! 
ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС 
В КАТАЛОГЕ “РОСПЕЧАТЬ”, 
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теманы. 


Необходимо освоить рекламный бюджет максимально 
эффективно? Существует 


огромное количество журналов. 
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түндері 
ДЕР, 


ғ 


Одни вам очень нравятся. 


От третьих вас просто клонит 6 сон. 


Если поделить стоимость страницы рекламы на тираж получается удель- 
ная стоимость рекламы на одного читателя. По этому параметру можно 


оценить эффективность рекламы. У популярных московских молодежных 


изданий он колеблется от 10 до 20 иентов. Но есть один 


журнал, где удельная стоимость рекламы / достигает фанта- 
То есть при тираже 45-55 
тысяч экземпляров стоимость рекламы. всего лишь 
$1000 за страницу. Это журнал “Страна Игр". Наша 

m 3 E A аудитория - самая активная часть молодежи, 
| № покупатели компьютерных игр. Кроме того, любой 
рекламодатель бесплатно получает рекламное 
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место на популярном игровом «вэб сайте» 
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CLR INFINITY PT2-DA300 
“Інісі Penium ІІ 300 МГц 


‚ внутренняя кэш-память 512 Кбайт 

‚ Набор Intel 4401Х АСР set 

“ АСР шина с тактовой частотой 133 МГц 

. UltraDMA 33 Е-ЮЕ контроллер 

· 64 Мбайт SD ВАМ, максимально до 384 Мб 
видеоакселлератор на базе АСР АТ! ЗО Ваде Ргос 

8 Мб SGRAM, выход на телевизор РС2ТУ, 


‚ НОО 6 Гбайт Ultra DMA 

‚ 3D аудиоподсистема на основе YamahaOPL 3-5А 
‚ АРМ-расширенная система управления питанием 
‚ ACPI, ОМІ интрефейс 


‚ контроль параметров системы 
‚ Монитор CLR МізіопРНО 17“ 


©. CLR INFINITY РТ5-ЕА166С 


° Стандарт АТХ 
° Intel Pentium 166 МГц с технологией MMX™ 
° Поддержка раде. процессоров 

до intel Pentium 233 Мгц с технологией MMX™ 
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‚ 4 слота ISA, 4 слота PCI, один мый 
- eos узки с CD-ROM привода 
- ntel рой РС1$еї 
- ВАМ, максимально до 256 Мб 
Б 94 ВАМ или ЗОВАМ ограмм 0 
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> ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ БЕСПЛАТНЫЕ УСЛУГИ: ИИ Ж ПО!ИССЛЕДОВАНИЯМ ЖУРНАЛА 
- 7 часов бесплатного доступа в INTERNET > | Ж” | РС WORLD. 
ppap s мобильная группа технической поддержки ВЫ Ее. 
C. ВНИМАНИЕ ! 
Предлагаем замену старых компьютеров СІН Infinity с 
процессором а на ОИ мот системы с 
процессором ит” с технологией 
Вы получите компьютер ХХІ века за цену TOP 10 MONITORS ТОР 20 DESKTOPS 
= @LR VisionPro 15 СЕК Infinity РЛ5-ЕАЛЄ6Є© 
Каждый покупатель получает дисконтную карту КомпьюЛинк АПРЕЛЬ*ИЮНЬ*АВГУСТ СЕК Infinity РЛІ5- ЕА20ООС 
При покупке на сумму свыше $1000 наши покупатели становятся ИЮНЬ * ИЮЛЬ 
участниками международной системы CountDown, предоставля- 
ющей скидки до 50% более чем в 85 000 компаний по всему миру! 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ САЛОНЫ 
ИНФОРМАЦИОННО-СПРАВОЧНАЯ СЛУЖБА тм, „Войковокая” _ т ТД" меринос ш..д.5, стр.1 
Тел.: 935-8891 (7 линий) ы” 01,46 j т W., ТА асо. 74 ковское 
ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ: ака Әй „ стм. “Маяковская” 
Тел.: 131-4222, 131-4329 с 10” до 22” без выходных ул. Ула Ч ва 85 з р, yE 0 ТД "Компьюлинк", Садовая-Триумфальная, 12 
: тел.: 935-8892 (три линии) .: 209-5495, 209-5403 
ст.м. “Лубянка” ст.м. “Арбатская” 
rg ТД "Библио-Г. "Мясницкая, 6 ТД "Дом книги", 2-й этаж, Новый Арбат, 8 
` , тел.: 924-2673, 173 төл.: 913-6962, 913-6964 
$ Принимаются к оплате все виды кредитных карт 
— ® 
| pentium КомпьюЛинк 
http:/www.compulink.ru - оперативная информация по ценам, техническая поддержка, новости,полезные ссылки. 


Яр:/Ир.сотрийПК.ги - самые последние драйверы и техническая информация по продаваемым продуктам. 
http:/www.cir.ru - информация о CLR 
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